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Nos hemos temdo que ir a San 
Francisco para poder probar la 
primera version de «Return to 
Castle Wolfenstein», pe- 
ro os podemos 
garantizar 
que ha me- 
recido la pe- 



os lo creeis 
echad un vis- 



tazo a este 
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El ultimo juego de accion de la factoria de Tom Clancy merece un punto de 
mira tan extenso como el que le hemos dedicado este mes. Despues de horas 
y horas de juego, os podemos garantizar que estamos ante un gran titulo. 
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El personaje que se 
Neva la gran mayo- 
ria de los sustos y 
que sufre las muertes 
mas horripilantes es, 
sinduda,el marine. Pa- 
ra echarle una mano, 
hemos confeccionado 
este Patas Arriba en el que 
se detalla el camino que 
debera seguir para 
completar la cam- 
paria y acabar r 
con los aliens. 



Para que vuestros primeros pasos en este juego no se convier- 
tan en un infierno, hemos preparado una extensa guia, dividi- 
da en dos partes: en la primera, os ofrecemos una serie de con- 
sejos generales; en la segunda,se detallan uno por uno, todos 
los pasos necesarios para completar las distintas misiones. 
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Editorial 



l La vida es una cuestion de veloddad? 



Hasta la llegada de «Dune 2», el famoso juego de Westwood que se considera el inicio de uno de los subgeneros mas 
rentables de la historia del videojuego -la estrategia en tiempo real-, los juegos de estrategia eran normalmente por 
turnos y se jugaban en escenarios que parecian una replica de los tableros de cualquier war game. 

Habia algunos, al principio de la era PC,como «Juana de Arco» o el conocido «Centurion», que combinaban,-exacta- 
mente de la misma manera que lo hace ahora «Shogun:Total War»-, los turnos y el tiempo real.Teman, pues, dos ma- 
pas: uno general con las provincias, que servia para controlar por turnos los recursos, la diplomacia y el movimiento de 
tropas; y otro en tiempo real para las batallas, en el dirigiamos nuestro ejercito con dos o tres ordenes, como mucho. 
La llegada de los juegos en los que, en pequenos escenarios sucesivos y de forma simultanea tenemos que llevar a ca- 
bo las tareas de gestion de recursos, de production de tropas y de mando de las mismas en los momentos de combate, 
ha propiciado que los titulos de estrategia se conviertan en algo que podriamos denominar"arcades complejos"Nos ex- 
plicamos. En un arcade o juego de action, como se quiera llamar, lo que prima es la habilidad: la habilidad para saltar 
y disparar al mismo tiempo, la habilidad para apuntar mas rapido que el rival, en resumen, la habilidad para hacer dos 
o mas cosas al mismo tiempo. En juegos como «Starcraft» o «Red Alert», sobre todo en el modo multijugador, lo dificil 
no es precisamente concebir una estrategia ganadora a largo plazo,sino llevarla a cabo en su faceta practica, es decir, 
que el que gana al final es el que hace el mismo numero de cosas en menos tiempo que sus rivales (salvo traiciones o 
dos contra uno). Los nuevos juegos de estrategia comparten con los titulos de action la velocidad y la inmediatez,y no 
precisamente en una proportion insignificante. Cualquiera de estos titulos hechos en tiempo real se parece mas a 
«Diablo», por ejemplo, que a Civilization ll»;y eso que comparten genero con el segundo. Esto no hay que entenderlo, 
de todas formas, como una critica, sino como una reflexion sobre la verdadera esencia de un genero que parece des- 
virtuarse por momentos. 

Con «Empire Earth» se ha intentado mitigar la importancia de estos dos elementos (velocidad e inmediatez), refor- 
zando la potencia defensiva de las bases, algo que viene a complicar la consecution de la victoria y que aumenta el pe- 
so de otros factores, como, por ejemplo, la reflexion, necesaria para elaborar planes mas complejos, concebidos para- 
desarrollarse a largo plazo; un giro hacia la esencia del genero, que aunque muy leve (el sistema de juego no deja de ser 
el mismo de siempre), viene a corroborar la necesidad de un replanteamiento sobre lo que es la estrategia. 

Y para terminar,simplemente desearos que disfruteis con este numero de Micromanfa, y que paseis un feliz diciembre. 

La redaction 
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Best seller 

VIVENDI 



Vivendi ha ampliado su catalogo Best Seller 
-una selection de juegos dasicos a predo redu- 
ddo- con cinco nuevos titulos. Desde el pasado 
1 0 de Octubre ya podeis adquirir juegos de la ta- 
lla de «Caesar lll», «Ground Control)), «Swat 3», 
«Gunman Chronides» o «Nascar Racing 4» a un 
precio de solo 2495 pesetas. 




SIGMA 

cambia de nombre 



Relic Entertainment ha decidido rebautizar el 
juego anteriormente conocido como «Sigma», 
sustituyendo el nombre por el de impossible 
Creatures». Este programa, disenado por Relic 
Entertainment los creadores de Homeworld, se- 
ra un juego de estrategia en tiempo real que 
lanzara Microsoft a lo largo del proximo ano, sin 
que se haya concretado mas una fecha real. 



XBOX ya es 

una realidad 

El pasado dia 15 de Noviembre se puso a la 
venta la esperadisima Xbox. El lugar elegido 
fue la tienda Toys 'R' Us situada en pleno Ti- 
mes Square, en Nueva York, y el momento 
exacto fue un minuto despues de la media 
noche. Bill Gates estuvo alii para entregar al 
primer comprador de la consola -un tal Ed- 
ward Glucksman- su preciado tesoro. 




Competicion 

BURNOUT 

Acclaim celebro la publication de «Burnout» en 
nuestro pais preparando sendas competiciones 
en Barcelona y Madrid. Fnacfue el sitio elegido 
para el reto, que se disputo durante los dias 1 7 y 
1 8 de Noviembre. El vencedor de la prueba gano 
una consola PlayStation2, mientras que el se- 
gundo y tercer dasificados obtuvieron articulos 
exdusivos de Acclaim. 



CIVILIZATION III NO LLEGA HASTA PRIMAVERA 




Debido a la confusion suscitada sobre el lanzamiento de Civilization III)) 
en nuestro pais, nos hemos puesto en contacto con Infogrames para ada- 
rar la cuestion. Segun portavoces de Infogrames, distribuidores del juego 
en Espana, la compania no tiene ni ha tenido nunca intention de publicar 
este juego dentro de nuestras fronteras antes de 2002. Lo que si es cierto 
es que esta compania ha alcanzado un acuerdo con una conocida cadena 
de tiendas para distribuir aqui unos pocos centenares de copias de la ver- 




sion americana -unas 500-, evitando asi la importation paralela del jue- 
go y satisfaciendo las ansias de los jugadores mas impacientes. La tirada 
de esta edicion sera realmente limitada, de tal forma que la mayoria de 
usuarios tendra que esperar hasta el proximo ano para disfrutar del juego. 
Eso si, la espera valdra la pena, ya que el juego aparecera localizado y en 
perfecto Castellano. Los mas impacientes pueden buscar su copia en cual- 
quier Centro Mail, principal punto de venta autorizado. 



ARTFUTURA 2001 

El Centre de Cultura Contemporanea de Barcelo- 
na sirvio para albergar la edicion anual de Art Fu- 
tura entre los dias 25 y 28 del pasado mes de Oc- 
tubre. Esta edicion dedico una jornada completa 
al arte y la industria de los juegos de ordenador, 
mostrando los proyectos mas innovadores rela- 
cionados con el sector. 

El fenomeno «Los Sims» se analizo en profundi- 
dad,al tiempo que se presentaba la version Onli- 
ne del juego. Naughty Dog estuvo presente en el 
encuentro por medio de su fundador, Jason Ru- 
bin, que hablo sobre el exito de Crash Bandico- 
ot)) y sobre el proyecto dak and Daxter» para PS2. 
La muestra tambien indago en la relation 
existente entre videojuegos y arte digital o en el 
Machinima, o cine de animation realizado en 
tiempo real con engines de videojuegos. 



Tercera expansion 

de FLASHPOINT 

Codemasters ha lanzado la tercera y por ahora 
ultima expansion de «0peration Flashpoint)), 
que ofrecera nuevos vehiculos, armas y misio- 
nes, ademas de mejorar la jugabilidad en par- 
tidas multijugador. El archivo ya esta disponi- 
ble para su descarga gratuita. 







Primeras imagenes 

NO ONE LIVES 
FOREVER 2 



Hemos recibido en nuestra redaction las pri- 
meras imagenes de la segunda parte de «No 
One Lives Forever», la secuela del juego de 
action y espionaje disenado por Monolith. 
Poco se sabe del proyecto, exceptuando que 
de nuevo contara con la presencia de una es- 
pectacular modelo para dar forma -y nunca 
mejor dicho- a la protagonista. Lo que si sa- 
bemos es que el juego esta siendo construi- 
do a partir del engine Jupiter, uno de los tres 
nuevos kits de desarrollo creados por Lith- 
Tech. La compania afincada en Washington 
esta tambien implicada en la conversion pa- 
ra PlayStation 2 de la primera parte del jue- 
go, que esta siendo desarrollada con la ver- 
sion Cobalt desu engine. 
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CRYONETWORKS 



Campeonato 
de Espana 

BATTLE REALMS 

Ubi Soft y la Confederation han organizado el pri- 
mer campeonato espanol del recien estrenado 
«Battle Realms». La competition, centrada en es- 
te excelente juego de estrategia tactica, tendra 
lugar entre los dias 7 y 31 de Enero del proximo 
anos. Los participantes podran ganar intere- 
santes premios y merchandising exclusivo de Ubi 
Soft. Las inscripciones pueden realizarse en cual- 
quier sucursal de Confederation desde el 15 de 
Diciembre y hasta el 6 de Enero. 




Metal Gear Solid 2 

EN FEBRERO 



Despues de meses de interminable espera, 
por fin se ha anunciado la fecha definitiva 
para la publication del esperadisimo «Metal 
Gear Solid 2» en Europa. Mientras que la ulti- 
ma aventura de Solid Snake salio a la venta 
en Estados Unidos el pasado 13 de Noviem- 
bre, la filial europea de Konami ha preferido 
esperar hasta el dia 22 de Febrero de 2002 
para lanzar «Sons of Liberty» en el viejo con- 
tinente. Los responsables de Sony no niegan 
que este retraso pueda ser parte de una es- 
trategia premeditada para contrarrestar el 
lanzamiento de Xbox. De esta forma «Metal 
Gear Solid 2», el programa mas importante 
de todo el catalogo PlayStation 2 aparecera 
unos dias antes del 14 de Marzo, fecha elegi- 
da por Microsoft para comenzar la distribu- 
tion europea deXbox. 







El primer proyecto de 

DIGITAL LEGENDS 






Puede que muchos nunca hayais oido hablar 
de una compama espanola llamada Digital 
Legends, pero baste decir que sus fundado- 
res son los mismos que disenaron «Blade». 
Tras abandonar Rebel Act amistosamente, 
Xavier Carrillo, Angel Cunado, Jose Luis Vae- 
lloyJean Philippe Raynaud fundaron Digital 
Legends, una empresa afincada en Barcelo- 
na y establecida durante el verano de 2001, 
especializada en el desarrollo de videojue- 
gos y de tecnologia asociada, y con aspira- 
ciones de competir en el mercado interna- 
tional. Estos chicos no han perdido el 
tiempo, ya que acaban de mandar imagenes 
y bocetos del que sera su primer proyecto. 
«Nightfall Dragons» sera el titulo definitivo 
de un programa que combina action y rol. 
Cabe destacar que los escenarios que aqui 
aparecen se han capturado en tiempo real, 
con un nuevo engine, que podeis ver en la 
imagen superior, y que emplea tecnicas de 
Rumination fotorrealistas, calculo dinamico 
de sombras y luces volumetricas y permitira 
la animation facial en los personajes. 



Cryo Espana se responsabilizara de la distribu- 
tion en Espana de los productos desarrollados 
por la filial de la empresa en Francia, Cryonet- 
works, que engloba a Cryo, Wanadoo y MicroTds. 
Destacan productos como E-maginer, el softwa- 
re para la creation de paginas web, o juegos onli- 
ne como «The Prison», «Venise», «Fog», «Dune» o 
^Treasure Hunt». 



Guerra total 

EN EL 
MEDIEVO 

The Creative Assembly esta finalizando la 
primera secuela del galardonado juego de 
estrategia «Shogun: Total War». Durante el 
desarrollo del segundo episodio, algunas re- 
vistas inglesas se han referido al proyecto 
con el nombre de «Crusader: Total War». Los 
disenadores del juego han decidido cambiar 
el titulo del mismo por el de «Medieval: To- 
tal War» que, segun ellos, se define mucho 
mejor la diversidad de contenidos que ofre- 
cera el juego, en el que encontraremos a per- 
sonajes tan diversos como Juana de Arco, Ro- 
bin Hood, William Wallace o Marco Polo. 




AMPLIACIONES 

Flight Simulator 2002 

La compama Just Flight acaba de lanzar cuatro 
expansiones disenadas especificamente para los 
simuladores de vuelo de Microsoft. Los aficiona- 
dos a «Flight Simulator 2002» podran aprender 
todos los secretos de la navegacion comercial con 
«Captain Speaking» o manejar un gran avion de 
pasajeros con «Greatest Airliners 737-400», una 
simulation especializada en este popular modelo 
de aviation comercial. 

Just Flight tambien ha pensado en los usuarios 
de «Combat Flight Simulator, y para ellos ha di- 
senado otras dos expansiones: «Combat Aces», 
que nos permitira recrear batallas historicas, y 
«Pearl Harbor», un pack que permite revivir este 
famoso episodio, desencadenante de la segunda 
Guerra Mundial. 







Nuevas pantallas 

OUTCAST 2 

El desarrollo de «0utcast 2» sigue avanzando y cada dia 
tiene mejor pinta. El mes pasado os ensenabamos las pri- 
meras imagenes de escenarios reales del juego, cuya cali- 
dad era innegable. Este mes hemos recibido las primeras 
capturas con personajes y los primeros modelos 3D de los 
mismos y no podemos por menos que quitarnos el som- 
brero ante los chicos de Appeal, responsables del proyec- 
to. Aun no hay noticias referentes al argumento definiti- 
vo del juego o el funcionamiento del mismo, pero 
seguiremos con interes el desarrollo del programa, que 
promete superar con creces la calidad alcanzada por su 
predecesor. Lo que aqui veis son capturas de la version 
PlayStation 2,ya que aun no disponemos de pantallas de 
la version PC del programa. Lo que vemos no son image- 
nes renderizadas, como seria logico pensar, sino escenas 
reales extraidas del juego. Sobran las palabras. 
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COLIN McRAE 3 calienta motores 




Codemasters esta desarrollando la tercera parte de su simulador de con- 
duction mas popular: «Colin McRae Rally 3». Conscientes de que la terce- 
ra parte del juego es uno de los proyectos mas esperados para el proximo 
ano, el equipo de desarrollo se esta esforzando para conseguir un nivel de 
detalle grafico que supere, no ya el de anteriores entregas, sino a cual- 
quier otro ti'tulo de carreras que pueda hacerle sombra. Para lograrlo, los 
disenadores graficos trabajan para recrear con 
fidelidad el modelo 
poligonal 



del Ford Focus RS WRC que utiliza el campeon del mundo en la realidad. 
Segun afirman,el modelo 3D del coche elaborado para esta version esta- 
ra formado por cerca de 13 000 poh'gonos, un salto cuantitativo enorme 
respecto a «Colin McRae 2», en que el Focus del piloto britanico estaba 
construi'do con tan solo 800 triangulos. La gente de Codemasters parece 
dispuesta a sentar catedra con esta tercera entrega, por lo cual tambien 
estan mejorando el sistema de fisica. Otra novedad importante sera la 
implementation de un nuevo sistema de 
detection de impactos infini- 
tamente mas realista. 



Mike TYSON 



Codemasters esta preparando un simulador pu- 
gih'stico licenciado por el polemic boxeador 
Mike Tyson. «Mike Tyson Heavyweight Boxing» 
sera el ti'tulo de este juego, que nos permitira 
medir nuestras fuerzas contra el excampeon 
del mundo. El juego intiuira un sistema de le- 
siones bastante realista. Su fecha de lanza- 
miento esta prevista para Abril de 2002. 




Estreno americano 

DE GAMECUBE 

Tambien la consola estrella de Nintendo se pu- 
so a la venta en Estados Unidos durante el pa- 
sado mes de Noviembre. El 18 de Noviembre 
fue el dia elegido para el estreno oficial de la 
consola. Aqui', claro, Negara algo mas tarde. 

Europa 

UNIVERSALIS 

Ubi Soft distribuira la segunda parte de 
«Europa Universalis)), el aclamado juego 
de estrategia online disenado por la com- 
pani'a sueca Paradox Entertainment. 

Ubi ha obtenido los derechos para publi- 
carlo y promete hacerlo durante los pri- 
merosmesesde2002 



Nueva expansion de 

ASHERON’S CALL 




Dentro de un tiempo los aficionados a los mun- 
dos persistentes podran disfrutar con una nue- 
va expansion de «Asheron s Call)), el juego de rol 
online desarrollado por Microsoft. La amplia- 
tion llevara por ti'tulo «Dark Majesty» y exten- 
der^ los confines de este universo dinamico, en 
el que conviven jugadores de todo el mundo. 

Microsoft acaba de actualizar el sitio web dedi- 
cado a este programa, incluyendo el primer trai- 
ler del juego y un buen numero de imagenes 
ilustrativas. Adjuntamos aqui algunas de las pantallas mas representativas, pero si quereis verlas 
todas o estais interesado en buscar mas information sobre la expansion, no teneis mas que visitar 
el sitio web oficial del juego: www.asheronscall.com. 




El regreso de UN CLASICO 

Puede que nuestros lectores mas veteranos recuerden «Kick Off», uno de los mejores juegos de fut- 
bol para ordenadores de 8 bit. Desde queDino Dini, disenador del programa original, abandono las 
oficinas de Anco para seguir su carrera en solitario, la saga nunca fue lo mismo. Acclaim y Anco ban 
decidido recuperar la esencia del juego en «Kick Off 2002)), un programa disenado para PC, PSOne y 
PlayStation 2 que dentro de poco podreis encontrar en las tiendas de nuestro pais. 




MEDIARAMA 

A finales del mes pasado, el Centro Andaluz 
de Arte Contemporaneo de Sevilla acogio la 
primera edition de Mediarama, una nueva 
muestra de arte electronic y nuevas tecno- 
logi'as impulsada por la Junta de Andalutia, 
que estuvo dedicada a exponer los trabajos 
mas destacados de aquellas mujeres que tra- 
bajan en algun ambito relacionado con la 
electronica o el ciberespacio. 



CIBERCOMBATE 

Trispace, la compama espanola especializada en 
el desarrollo de simuladores de realidad virtual, 
ha iniciado la comercializacion de sistemas para 
disenados para centros de ocio, a traves de la 
nueva li'nea de negocio Cibercombate. Esta li'nea 
se compone de cuatro simuladores del tipo Vir- 
tualiser 3.0, cuya aplicacion esta especialmente 
indicada para los juegos de action en primera 




Sold OUT II 

Friendware acaba de publicar seis nuevos 
ti'tulos dentro de su li'nea economica Sold 
Out II. Los juegos son «EI Regreso de Mon- 
tezuma)), «Uprising. Lead and Destroy)), 
«Army Men», «Specops: Ranger Assault)), 
«Requiem: Avenging Angeb y «Dark Co- 
lony)) y estan disponibles desde mediados 
de Noviembre, por 995 pesetas cada uno. 



Zeus GOLD 

Vivendi Universal Interactive Publishing Espana 
ha editado «Senor del Olimpo: Zeus Gold)), un 
pack que recopila «Senor del Olimpo: Zeus» y su 
expansion «Senor de la Atlantida: Poseidon», 
dos de los juegos de mayor exito sobre construc- 
tion de ciudades editados por Sierra. 

Entre ambos, los jugadores disponen de mas de 
200 boras de juego en las que se recrean todos 
los aspectos de la Antigua Grecia. 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 
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Hobby Consolas 

iii Ya esta aqui Metal Gear Solid 2 !!! 



PC Mania 

Tenemos el ordenador que buscas 



L os chicos de Hobby Consolas ya tienen en 
su poder el juego mas esperado de la histo- 
ria.^Quieres ser el primero en conocer las nue- 
vas habilidades de Solid Snake en accion? ^Co- 
nocer los nuevos personajes de esta segunda 
parte? ^Ver espectaculares pantallas con los 
momentos mas intensos del juego? Solo tienes 
que ir corriendo a tu kiosco habitual y reservar 
tu ejemplar de Hobby Consolas, porque seguro 
que se agota.Y es que, ademas del reportaje del 
genial juego de Kojima, te han preparado un 
suplemento especial con las guias de los mejo- 
resjuegosdel momento,con Devil May Cry y Si- 
lent Hill 2 para PS2 y Syphon Filter 3 para PSO- 
ne entre otros. Pero como no paran, encima han 
sido los primeros en conseguir una flamante 
Xbox y probar a fondo sus primeros juegos. ^Vale realmente la 
consola el precio que cuesta? Descubrelo en Hobby Consolas 
por solo 450 ptas. jCorre a por ella! 
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Nintendo Accion 

ii Pokemon Cristal ya esta listo!! 




n el numero 109 de Nintendo Accion 
nuestros companeros puntuan la ul- 
tima edition de Pokemon para 
GB Color, Cristal, que acaba de 
Negara las tiendas. Dicen que 
es el Pokemon mas redon- 
do. 

GameCube tambien es 
protagonista en este 
nuevo numero de la 
revista, con un aluci- 
nante y extenso 
avance de uno de 
os primeros juegos 
para la nueva consola creada 
r la gran N, Luigi's Mansion. Los fans 
de Game Boy Advance tendran trabajo 
extra de lectura: Harry Potter, ISS, Warioland 4, Street Fighter ll,Spiderman... Actualidad al 
poder. Por ultimo, en la revista Pokemon podreis leer todos los detalles sobre el estreno en 
video y DVD de Pokemon 3, la peh'cula. Si quieres saberlo todo sobre Nintendo no te puedes 
perder este nuevo numero de tu revista favortita. 



por 




S e acercan las navidades y ademas de dukes, 
hay muchas otras cosas de las que disfrutar 
en esta epoca del ano. Por ejemplo, de los orde- 
nadores. En el numero de diciembre de PC Mania 
publicamos una comparativa de los ultimos mo- 
delos, para que sepas cual comprar. 

Y donde: porque tambien te ofrecemos una com- 
parativa de las tiendas virtuales de informatica 
que operan en nuestro pais. Pero si tienes ya un 
buen equipo, lo mas seguro es que te interesaran 
mucho mas otros contenidos. 

Quizas, el articulo sobre programacion automa- 
tizada y alojamiento de paginas web. Quizas, el 
que te cuenta como construir un sistema domes- 
tico de seguridad. Quizas, cualquiera de los dos 
CD-ROMs que regalamos... 





Play Mania 

Con un regalo 
de campeonato 



E n el numero 35 de la revista lider de 
PlayStation vas a encontrar un estupendo 
regalo: una carpeta de Gran Turismo 3 para 
que puedas tener tus cosas bien guardadas. 
Y, si te gusta el futbol, no te pierdas la gran 
Comparativa donde se analizan al detalle los 
tres juegos 
mas impor- 
tantes de es- 
tas Navida- 
des, para que 
sepas cual es 

el que mas te conviene. Ademas, en este potente numero, vas a 
poder descubrir todo sobre los mejores juegos del momento,como 
World Rally Championship para PS2 o Syphon Filter 3 para PSOne, 
y tambien sobre todo lo que viene; los bombazos del futuro, como 
el increible ICO de Sony,Virtua Fighter 4 o el nuevo Tekken. 

En cuanto a guias, apuntate The Italian Job, Dark Cloud y Atlantis, 
pero no te olvides de echar un vistazo a la Guia de Compras, este 
numero con mas de 200 juegos y perifericos comentados y puntua- 
dos.Je lo vas a perder? 

Ve corriendo al kiosco a por tu ejemplar de Playmama. 
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XBox Arranca 

Todavta fattan unos meses para queXbox, fa reden nadda console de Microsoft, yea fa fuz en 
toda Europa. Los usuarios de Estados Unidos ban sido los primeros en ponersus manos sobre 
fa mdquina y poder disfrutar de algunos juegos que se per f if an como pequenas joyas del 
software, aun en ana tecnofogia tan joven en ei mertado* Lo mas refevante de to das las 
imageries que aqui podeis contemptar, y que son tan solo un aperitive de lo que estd par 
llegar en nuestro pais, es que exceptuando fa de m Munch's Oddysee», se trata de secuencias 
extraidas de tos di stint os titulos fundonando en tiempo real ♦ 

Se trata, tan solo, dejuegos de lo que se ha dado en llamar "primera generation” esto es, 
productos que aun no akanzan a expfotar todas las posibifidades de la console, ni en dise- 
no ni en potenda tedrka real en cuanto a tecnofogia. Y, pese a ello, los resaltados que se 
pueden vistumbrar son realmente espec taculares. 
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Compama: ID SOFTWARE /GRAY MATTER /NERVE SOFTWARE /ACTIVISION En preparation: PC Genero:ACCION 




Id Software y Activision llevaron a cabo la presentacion 
oficial de «Return to Castle Wolfenstein» hace solo unas 
semanas en San Francisco; presentacion a la que fuimos 




Micromama 





Aunque en el juego el sigilo no es condition obligatoria para ganar, si 
evitamos que un soldado de la alarma, ya tendremos algo a favor. 



Los soldados enemigos presentan un nivel de inteligencia artificial muy 
elevado. Es mejor no darles demasiadas oportunidades. 



Los disenos de escenarios y modelos han procurado ser realistas para asi 
conseguir una ambientacion que nos sumerja en el juego. 



El vuelo desde Europa hasta San Francisco es largo. 
Son muchas horas, durante las que da tiempo a pen- 
sar en lo que se va a ver.Y en lo que se va a jugar. Por- 
que hasta la fecha, Activision e Id habian llevado todo lo con- 
cerniente al desarrollo de «Return to Castle Wolfenstein» con 
un mutismo casi absoluto,solo roto de vez en cuando por algu- 
na que otra nueva pantalla, o algun que otro pequeno detalle. 
Algun escenario,algun arma, el nombre del equipo que disena- 
ria el apartado multijugador. . . Y da tiempo a pensar en el con- 
sabido,"when it's done" (cuando este acabado) que ya es marca 
de la casa cuando se pregunta por una fecha de lanzamiento. 

Y, de repente, una fecha se convierte en referenda. Se anuncia el 
lanzamiento en Internet del primer escenario de prueba para 
multijugador. Hasta ese momento, solo unas pequenas demos 
en ferias como E3 habian sido todo el contacto que se pudo 
mantener con el juego. Pero Internet marca la pauta.Y la res- 
puesta del publico es entusiasta. Aqui,en la redaction de Mi- 
cromama, probamos una y otra vez ese unico mapa, y empeza- 
mos a vislumbrar lo que el juego podia dar de si. 

Pero, ^no iba a ser «Return to Castle Wolfenstein» un titulo en- 
focado a un solo jugador? ^Que ha ocurrido entonces? Nada, re- 
almente, ha cambiado, pero ese sutil velo con que Id suele man- 
tener escondidos sus proyectos hasta que da el pistoletazo de 
salida ha funcionado tan bien como en anteriores ocasiones. 

Y el pistoletazo fue en San Francisco. Alii, Micromama pudo des- 
cubrir todo lo que es «Return to Castle Wolfenstein».Todo lo que 
encierra, lo que contiene, el enorme trabajo llevado a cabo en 
diseno, programacion, creation y recreation de un clasico que 
ha marcado un antes y un despues en los juegos de accion para 
PC. Un juego que va a resultar imprescindible para los amantes 
del genero y para los aficionados a los titulos de calidad. 

EL PRIMER CONTACTO 

Cuando Micromania, junto al resto de representantes de la 
prensa europea llego al lugar escogido para la presentation del 
juego, no pudimos reprimir una sonrisa ante la sorpresa. Una ti- 
pica cerveceria bavara iba a servir de escenario para la "repre- 
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Los grupos de soldados enemigos son mas habituales de lo deseable. Las 
granadas siempre seran una ayuda en estos casos. 



Mucho mas que un homenaje al clasico, todo apunta a que se 
convertira en una nueva referenda del genero 



sentacion" No deja de ser ironico, cuando menos, que un titulo 
con la ambientacion que tiene «Return to Castle Wolfenstein» y 
en la que el enemigo principal, o al menos en apariencia, es el 
grueso del ejercito aleman en la Segunda Guerra Mundial, se 
presente en una cerveceria alemana. 

Pasando al fondo del recinto en cuestion, llegamos a una gran 
sala con diez ordenadores conectados en red, preparados para 
poner manos al tedado y empezar a disfrutar cuanto antes. Pe- 
ro, no. .. aun no. Faltaban unos pequenos detalles y comprobar 
que el multijugador estaba dispuesto. ^Multijugador? Un mo- 
mento, ^no vemamos a ver el juego completo? Uuff, falsa alar- 
ma. Solo se trata de un nuevo mapa multijugador y en estos 
momentos se estan comprobando las conexiones para que no 
haya ningun problema algo mas tarde.Si, vamos a ver,y a jugar, 
todo «Return to Castle Wolfenstein». Desde el comienzo. 

Y como hemos llegado hasta alii para jugar, no hay que perder 
mas el tiempo. Nos sentamos frente al primer ordenador que 
tenemos libre y empieza el espectaculo. 

Todo parece comenzar de un modo, mas o menos, tradicional. 
Un bonito menu, una serie de opciones tipicas, la posibilidad de 
configurar todo a nuestro gusto. Y lanzamos el juego. 

ELHEROE HAVUELTO 

B.J. Blazkowicz espera que le hagan entrar al despacho. Parece 
que se trata de algo serio. Si no, no le habrian llamado a horas 
tan intempestivas,y sin aviso previo de una reunion. Por fin, le 
hacen pasar al interior del despacho del gran jefazo. Un tipico 
saludo, caras serias. . . Algo muy gordo esta en marcha. . . 
jVaya! Asi que hay que infiltrarse tras las lineas enemigas, con- 
tactar con un agente aliado que se encuentra en territorio ale- 
man, y. . . "^Como? ^Que sandeces de mitos, magia, heroes ger- 
manos y demas me estan contando?" Algo asi se le pasa por la 
cabeza a Blazkowicz cuando escucha de boca del gran jefe las 



noticias sobre alguna extraha investigation de Himmler rela- 
cionada con la busqueda del arma definitiva. 0, al menos, si es 
que el agente infiltrado no se ha vuelto loco de remate, todo 
apunta en una direction mistica y esoterica que a nuestro 
protagonista no le gusta ni un poquito. 

Lo mas prudente sera considerar esta mision como de alto ries- 
go, pero dentro de las practicas habituales de una guerra de ver- 
dad, dejando aun lado cualquier otro asunto. Llegar, contactar y 
salir con pies de plomo llevando novedades al cuartel general. 
Diffcil, pero no imposible. 

Esta escena que, a grandes rasgos, acabamos de esbozar, es par- 
te de la secuencia de introduction del juego que aparece cuan- 
do lanzamos «Return to Castle Wolfenstein». Generada con la 
base del motor grafico del propio juego, que no es otro que el de 
«Quake lll»,salta a la vista el trabajo que se ha realizado en mo- 
dificar y mejorar el motor, por parte de Gray Matter. 

Como es tipico en estos casos, poco ha quedado sin tocar del co- 
digo original. Complejos efectos de sombreado, modification en 
las animaciones, que incluyen movimiento facial y sincroma de 
los labios con los dialogos, mas detalle en texturas, una suavi- 
dad en los movimientos y animaciones digna de elogio, efectos 
visuales especiales (humo, partfculas). Apenas hemos empeza- 
do y ya parece que todo marche de maravilla. Esta secuencia se 
alarga, daro, y cuenta mas cosas. Pero, de momento, eso lo re- 
servamos para que lo descubrais vosotros cuando jugueis. 

Y, por fin, entramos de lleno en el fregado. Los primeros mo- 
mentos de la accion provocan una extrana sensation de "deja 
vu" en el jugador. Una celda en un oscuro castillo. La puerta 
abierta. Un cuchillo en nuestras manos. . . 

Si. Efectivamente. El comienzo es exactamente igual que en 
«Wolfenstein 3D». Pero es tan solo, si se quiere considerar asi, un 
homenaje de Gray Matter e Id Software. En cuanto damos un 
par de pasos, nos damos cuenta de lo nuevo que es todo. ► 




El efecto conseguido con el lanzallamas es sorprendente y espectacular, 
menos cuando quien lo sufre es nuestro personajes, daro. 



Simbolos, carteles y leyendas se han transcrito en el aleman original con 
gran fidelidad a los usados durante la Segunda Guerra Mundial. 
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Los puestos de guardia nos causaran constantes quebraderos de cabeza. 
Tomar la espalda al enemigo es una tactica siempre aconsejable. 



No debemos fiarnos nunca tan solo de lo que veamos en pantalla. Si uno de 
estos dos soldados se nos escapa puede llamar a todo un batallon. 



La mezda de ingenieria genetica, mitologia e historia que ofrece el juego 
resulta tan atractiva como temible.Y la inspiration no es del todo irreal. 




UN SURREALISTA 
TERCER REICH 



Puede parecer mentira, pero en «Return to Castle Wolfens- 
tein», llegado cierto momento, los soldados alemanes son 
casi lo que menos nos va a importar, descubriendo para 
nuestra desgracia que el Tercer Reich tenia mas de un secre- 
to que no salio a la luz tras la Segunda Guerra Mundial. 

En Id y Gray Matter ban echado mano de todo el esoterismo 
(real) que rodeo al partido nacionalsocialista desde sus co- 
mienzos,y lo ban retorcido de lo lindo,ariadiendo una buena 
dosis de imagination. Los resultados Megan al punto de reu- 
nir una legion de zombies, criaturas mutantes, extranos se- 
res mitologicos, etc. que anadir a los incontables oficiales, 
mandos y soldados del ejercito aleman de la guerra, tal y co- 
mo lo conocemos por los libros de Historia. 

El detalle y cuidado 
puesto en el diseno de 
estos personajes ha si- 
do maximo, preocu- 
pandose de que los re- 
sultados obtenidos no 
se convirtieran en un 
batiburrillo de enemi- 
gos sin ninguna rela- 
tion entre si. Los escu- 
dos, las esvasticas y 
simbolosqueaparecen 
en muchas de estas criaturas los unen daramente al proyec- 
to secreto que nuestro personaje ha de poner fin. 




Ahora, la prision lo es de verdad. Y hay guardias, y enemigos. disparos, golpes y carreras, nos hemos ido pasando por alto una 

Muchos,a docenas,y el camino no parece sencillo. cosa importante:el perfecto diseno y la calidad del mismo. 

Nuestro primer obstaculo parece ser una especie de doctor, o El motor grafico de «Quake lll» ha sido elevado a cotas real- 

cientifico, que tiene en una mesa de operaciones. . . jmaldita mente elevadas en «Return to Castle Wolfenstein». La calidad 

sea! A nuestro contacto. Parece que el agente ha sido descu- de las texturas, las animaciones, el diseno arquitectonico de los 

bierto y por muy rapido que actuamos,quitandonos de en me- escenarios. . . Todo pasa ante nosotros casi desapercibido,ante 

dio a este pseudo doctor Frankenstein, no hay nada que hacer. el nivel de realismo que Mega a ofrecer. Centrados en la accion, 

En ese instante empezamos a darnos cuenta de donde estamos. no nos damos cuenta de algo que asumimos como casi real. 

Celdas, pasillos, cerraduras, objetos, armas, alarmas, mas ene- Tanto,que cuando nos asomamos a una ventana y una bala pa- 

migos. . . Y descubrimos como ha pasado el tiempo, y lo bien sa zumbando junto a nuestra oreja nos agachamos instintiva- 

que ha sido aprovechado por Id Software. mente, como si se fuera a salir de la pantalla. Nos fijamos en 

nuestras manos y nos damos cuenta de que nos Sudan, pegadas 
UNENTORNOVIVO al raton y al tedado, junto a un ligero temblor de emotion y ner- 

Nada mas comenzar, vislumbramos como funciona la IA. Los sol- viosismo. Es el momento de parar un minuto y mirar tranquila- 

dados enemigos que se ponen en nuestro camino reaccionan mente el monitor, reflexionando sobre lo que tenemos delante. 

de un modo sorprendente. No se limitan a disparar.Vemos como jPero, puneta!, no hemos hecho mas que empezar y ya estamos 

huyen, van a por refuerzos y vuelven.Como se esconden,activan enganchados. En cualquier caso eso no es mala serial, ^cierto? 

alarmas y llaman la atencion sobre sus companeros. Queremos continuar,y entonces,poco a poco, vamos viendo mas 

Algunos, los mas atrevidos, se acercan hasta nosotros parape- y mas detalles de calidad. Un soldado recoge una granada que 

tandose en su carrera tras mesas, columnas y otros objetos. Los le hemos lanzado y nos la devuelve (a veces, lo hacen dandole 

mandos y oficiales son mas astutos, ya que envian a soldados una patada para no perder tiempo). 

por delante, cubriendose en posiciones mas seguras. . . En una habitation varios soldados levantan de golpe una mesa 

Si, el realismo es alto pero no sepierdede vista tampoco que to- y se cubren detras de ella, mientras se van 
do responde a los esquemas clasicos de un juego de accion. No asomando por turnos y no dejan de dispa- 



estamos ante un simulador del tipo de"un tiro y estas muerto" rarnos. . . Toda esta Inteligencia Artificial en 

A no ser, daro, que nos lo den entre ceja y ceja, al igual que po- accion la hemos visto con estos ojitos, no 

demos hacer nosotros con el enemigo. nos lo estamos inventando. 

«Return to Castle Wolfenstein» responde a la perfection al ge- Y no podemos menos que pensar que 

nero que instauro. Accion arcade, pero plena de ambientacion.Y, estamos ante algo que es una verda- 

entre la ambientacion y el frenetico ritmo que llevamos entre dera genialidad. 



ADENIAS MULTI JUG ADOR 



Casi por sorpresa cogio a todo el mundo el lanzamiento de la demo multijugador de «Return to Castle 
Wolfenstein» en Internet. Pero mas sorprendente que esta aparicion fue el anuncio de que, practica- 
mente a ultima bora, un estudio de desarrollo independiente. Nerve Software, se encargaria de realizar 
el diseno y desarrollo al completo de este importante apartado del juego. 

Semejante movimiento resultaba algo escamante. Parecia como si, de repente, todos se hubieran dado cuenta 
de que «Return to Castle Wolfenstein» fuera un juego al que le vern'a bien esa modalidad. Es mas, siempre se ha- 




bi'a hablado de el como un titulo pensado para un solo jugador. Hasta que surgio Nerve. 



Segun Todd Hollenshead (ver entrevista) todo estaba previsto desde el principio, pero no se quiso desviar la 
atencion de lo que era el objetivo principal: mostrar «Return to Castle Wolfenstein» como experiencia de un ju- 
gador en la epoca actual. No se trataba tan solo de coger el titulo original y "lavarle la caraT sino crear un ti- 
tulo de accion intenso y tan explosivo como lo fue el original. 

Lo mas llamativo es que este apartado multijugador sea tan sorprendente y este tan bien pensado, 
cuando en teoria la base del producto se pretende afianzar en torno al modo individual. 

Y, lo que es mas, tan diferente y divertido, porque a diferencia de los tipicos modos multiusuario 
que se encuentran en casi todos los titulos del genero, no estamos ante el tipico"deathmatch" 
que hace uso de los mismos escenarios del juego individual,sino que obliga a preparar estra- 
tegias de equipo. Realmente alucinante. 



m Micromania 




Reich. {Imposible? Mejor no dejarle conseguir sus propositos. 

Pese a estar orientado al 
modo dejuego individual, el 
titulo ofrece un apartado 
multiusuario magmfico 

UN DESCANSO 

Llevamos casi una hora ininterrumpida jugando con «Return to 
Castle Wolfenstein». Un colega de una revista danesa, que te- 
nemos a nuestra espalda empieza a impacientarse y pide que le 
dejemos jugar un rato.Vaya, un descanso no vendra nada mal. 
Aprovechamos el momento para recapacitar y darnos cuenta 
de lo que hemos estado viendo. No es solo accion, pero funda- 
mentalmente en eso consiste todo. Unos toques de aventura, 
buscar a personajes y hablar con ellos, utilizar armas especiales, 
como ametralladoras fijas que podemos usar tras eliminar el 
enemigo que la utiliza. . . buenos detalles. Algunos geniales. 

Se nos queda grabado que constantemente se realizan home- 
najes al juego original. Secretos, objetos detras de cuadros, ac- 
tivation de resortes. . . pero, claro, muchisimo mas trabajado y 
plenamente integrado en la historia de un modo perfecto. 

Este pequeno descanso tambien nos viene bien para charlar con 
Todd Hollenshead, presidente de Id que ha venido a actuar co- 
mo maestro de ceremonias en la presentation, que nos pone al 
tanto sobre algunos detalles del desarrollo. Asi, descubrimos 
como se penso en integrar el modo multijugador (ver entrevis- 
ta), pero nos gusta ir un poco mas alia. 

Nos intriga saber si en Id y Gray Matter estan al tanto del desa- 
rrollo de «Medal of Honor», que hara su aparicion en febrero, 
preguntando a Todd por una posible compaction con «Wol- 
fenstein»."No es algo que realmente nos preocupe',' contesta, 

"ya que «Medal of Honor» pretende ser mucho mas realista que 
nuestro juego. «Return to Castle Wolfenstein» es, sobre todo, 
accion, mientras que el titulo de E.A. intenta, en cierto modo, 
"simular" parte de la Segunda Guerra Mundial." 

Es cierto, todo esta, casi, sacado de "Salvar al Soldado Ryan" 
mientras que «Return to Castle Wolfenstein» es un titulo para li- 
berar adrenalina.Y, ^tambien un titulo experimental, cara a 
nuevos desarrollos? No,segun Hollenshead 
Comenta que se ha pretendido llegar a una comunion de ho- 
menaje a «Wolfenstein»,jugabilidad y diversion, pero no a com- 
prometer el juego experimentando con la tecnologia o el dise- 
no. Segun el se ha tratado, simplemente, de hacer un buen 
juego, y no hay que pensar nada raro. 

Pero con lo que tiene Id en cartera (lease «Doom lll»),no esta de 
mas que preguntemos a Todd por sus nuevos proyectos.Tras el 
cambio estrategico de dar a «Quake lll» un tono multijugador, 
parece que la vuelta a los origenes de «Return to Castle Wol- 
fenstein» indica que «Doom lll» sera un titulo basicamente pa- 
ra un unico usuario."Si y no" comenta Todd,"puesto que el modo ► 



Hablamos Bon... 



TODD HOLLENS HEAD 

PRESIDENTE DE ID SOFTWARE 



Una serie de felices coincidencias y el deseo de volver sobre un 
gran juego que hizo historia motivaron que Id Software, Nerve y 
Gray Matter se reunieran para llevar adelante «Return to Castle 
Wolfenstein». Pero, tras tan esperado titulo muchas dudas nos han 
asaltado sobre el tiempo de desarrollo. Nadie mejor que Todd 
Hollenshead, presidente de Id Software, para resolverlas. 




"RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN ES, EN MUCHOS SENTIDOS, 
SOBRE TODO UN JUEGO DE ID SOFTWARE" 



MICROMANIA: ^Como surgio la idea de 
retomar «Wolfenstein» para un nuevo juego? 
Resulta bastante extrano que tratandose de un 
nombre con tanto carisma no haya sido direc- 
tamente Id el estudio que lo haya desarrolla- 
do, tal y como esta ocurriendo con «Doom 
III». ^Acaso Id ha comenzado una lrnea de 
licencias sobre tftulos de su catalogo, como 
ocurre con «Quake IV»? 



TODD HOLLENSHEAD: Despues de 
« Quake ///» en Id barajamos v arias posibilida- 
des para un nuevo desarrollo. «Wolfenstein» 
era algo que nos venia rondando en la cabeza 
hace tiempo, y Activision tambien estaba muy 
interesada en llevarlo adelante. Aun no tenia- 
mos decidido el sistema de produccion cuando 
la gente de Gray Matter nos presento una demo 
sobre lo que podria ser el juego que nos dejo 
muy satisf echos, asi que pensamos que lo mejor 
seria que el desarrollo como tal fuera cosa 
suya. Sin embargo, 
«Return to Castle 
Wolfenstein» es, en 
mucho s sentidos, 
sobre todo un juego 
de Id. Tanto 
Graeme (Devine), 
John ( Carmack), yo 
mismo y casi todo 
el personal de Id ha 
trabajado muy 
duro en el diseho 
del juego. No se 
trata tan solo de 
una supervision del proyecto de Gray Matter. 
La intencion era traer el juego de nuevo para 
todos aquellos que ya conocian el clasico origi- 
nal, sin que pudiera defraudarles, al tiempo que 
se mostraba algo nuevo a un monton de juga- 
dores que no tuvieron oportunidad de conocer 
«Wolfenstein 3D». 

En segundo lugar, no se trata tanto de que Id se 
haya volcado en una linea de produccion basa- 
da en licencias de nuestro s juegos. Hay que 
tener en cuenta que Id es un estudio bastante 



t 



pequeno, en contra de lo que piensa mucha 
gente, y no siempre es posible tener los recursos 
a nivel interno para afrontar varios desarrollos 
de manera simultanea. 

MM: ^Que habeis pretendido conseguir con 
«Return to Castle Wolfenstein»? ^Es un expe- 
rimento en tecnologia, quereis aprovechar el 
tiron del nombre o habeis buscado realmente 
algo nuevo en jugabilidad? 

T.H.: Yo no lo llamaria un experimento, desde 
luego. Y no se trata tampoco de revolucionar la 
jugabilidad en el genero. Queriamos tomar de 
nuevo el universo «Wolfenstein» y ver donde 
podiamos llegar despues de tantos ahos. El 
hecho de usar el motor de « Quake III » tampo- 
co quiere decir nada en especial. 

En realidad, se han cambiado tantas cos as del 
motor original (I A, animaciones, sistemas, gra- 
ficos...) que todo se ha enfocado a conseguir 
un entorno que pareciera lleno de vida. 

MM: Desde el principio se hablo del juego 
como un titulo orientado al “single player”. 
Sin embargo, lo primero que habeis hecho 
publico ha sido una demo multijugador, muy 
poco despues de anunciarse que Nerve se 
encargaria de disenar este apartado. 

^Acaso la inclusion de esta modalidad ha sido 
una decision de ultima hora? 

T.H.: No, en absoluto. Era algo que estaba pre- 
visto desde el comienzo. Tuvimos, eso si es cier- 
to, que tomar la decision de que Nerve se encar- 
gara del desarrollo multijugador bastante mas 
tarde de lo previsto inicialmente. 

Pero el enfoque que se han encargado de dar a 
las partidas multiusuario es muy bueno y bas- 
tante diferente al resto del juego. 

En todo caso, para nosotros «Return to Castle 
Wolfenstein» siempre ha sido un titulo en el que 
el modo individual de juego era el aspecto pri- 
mordial, y no queriamos comprometer de nin- 
gun modo la calidad de este modo por la obli- 
gacion de incluir un multijugador que resultara 
atractivo. Todo ha consistido en equilibrar ade- 
cuadamente ambos apartados. 
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Contra todo pronostico, el motor grafico de «Quake lll» ofrece resultados 
mas que notables en la creation de escenarios exteriores. 



Las animaciones, detalle de las texturas y realismo de los modelos 3D es 
tan sorprendente como se pueda imaginar. Un gran trabajo, en suma. 



El juego rinde homenaje al titulo original ocultando numerosos secretos. 
Detras de una pared, o un cuadro, puede esconderse algo importante. 



individual sera la base del proyecto, pero estamos trabajando 
tambien muy activamente en el multijugador.Os puedo asegu- 
rar que sera algo realmente atractivo y, hasta cierto punto in- 
novador. Sin embargo, de momento no queremos desvelar de- 
masiado sobre este apartado. Todo Neva su tiempo para 
conseguir lo que nos proponemos y llegara el momento en que 
todo se anuncie daramente." 

Las limitadones del motor 
grafico de «Quake lll» se han 
resuelto bastante bien en los 
escenarios exteriores 

TODOS CONTRA TODOS 

Hemos repuesto fuerzas. Hemos charlado con algunos colegas y 
visto como juegan los demas. Hay gente muy habil, desde lue- 
go,asi que Mega el momento de medir habilidades en una par- 
tida multijugador. Aliados contra el eje, daro, pero un nuevo 
mapa. Una base de submarinos alemana que tiene que invadir 
el ejercito americano es el escenario.Y se desata la locura. 

Lo que en principio pareceria que tenia que organizarse como 
una accion coordinada, se resuelve en un pequeno caos.Todos 
nos tenemos que acostumbrar aun al mapa y conocer sus acce- 
sos, puertas, objetos. . . pero empezamos a trabajar en equipo, 
poco a poco. Algun que otro jugador va mas a su aire, recorrien- 
do, quizas en plan suicida, estancias sin llevar ningun refuerzo ni 
apoyo. Pero lo mas sorprendente es que induso en ese caos, con 
gente jugando un poco "por libre" el juego funciona. Unos y 
otros vamos cogiendo rapidamente el aire al mapa y, sin gran- 
des esfuerzos,se van resolviendo las llegadas a uno y otro pun- 
to y los ataques y defensas por ambos bandos. Poco mas de diez 
minutos despues de empezar,conduye la primera partida con 
una victoria de los aliados. . . jejem! Mejor no diremos en que 
bando nos encontraabamos nosotros. 

Los puestos se van alternando; vamos cambiando los persona- 
jes entre los miembros del equipo. Enseguida se aprecia como 
en toda ocasion de trabajo en equipo alguien, quiza de forma 
no consciente, se erige en lider y va guiando al resto. Mas los 
que van por libre, daro, que hay que tenerlos en cuenta. 

Mas y mas partidas. Sin darnos cuenta, pasa otra hora. Y este 
juego es una autentica gozada. 

Despues de ver el juego, charlar con los programadores, probar 
el multijusuario, disfrutar de la tecnologia, la accion, el sonido y 
la jugabilidad, solo podemos decir que estamos ante un titulo 
que sera,sencillamente, brillante. 

Accion, diversion en estado puro, y plagado de detalles de ge- 
nialidad. Y esta a punto de ver la luz, en el mes de diciembre 
que comienza. jAnimo! La espera esta a punto de conduir.Y me- 
recera la pena. Esto es un hecho. 

F.D.L. 



iPOLEMICA A LA VISTA! 




Todos los aficionados a los juegos sabe- 
mos que entre estos y la realidad hay un 
abismo. Y no hace falta decir que todos 
tenemos bastante daro que hay muchos 
juegos violentos, pero que se quedan en 
ser eso, juegos de ordenador. 

Pero nos jugamos lo que haga falta a 
que, pese a su calificacion de mayores de 
1 6 anos y todos los controles que va a te- 
ner «Return to Castle Wolfenstein» va a 
ser uno de estos titulos que, desde su 
aparicion, van a empezar a ser presenta- 
dos como el demonio del momento. 

Solo hay que mirar y empezar a juntar 
elementos: Navidades (tipica epoca de 
ataques a los videojuegos), diversion y 
accion, bastante violencia (que nadie lo 
niega) y vacaciones para los mas jove- 
nes. Yya la tenemos liada. 

No es el momento de hacer una defensa 
a ultranza de los juegos violentos. Lo 
que es violento, lo es. Y eso es innegable. 
Pero desde que ADESE puso manos a la 



obra y se encargo de regular por edades 
los productos que se pueden encontrar a 
la venta, nadie compra a ciegas. 
«Return to Castle Wolfenstein» tiene, 
pese a todo, bastantes papeletas para 
provocar reacciones airadas. Simbologia 
nazi, violencia explicita, elementos go- 



re... Si todo eso se mira desde la pers- 
pectiva correcta y se engloba en su con- 
texto real, no deberia tener mas impor- 
tance que en cualquier otro juego, o que 
cualquier pelicula. Pero no sabemos por 
que, mira que nos da por pensar que va a 
haber algo de lio con todo esto. . . 



CURIOSO ESCENARIO... 



Cuando lo mas logico que imaginabamos era que Activision e Id nos habian 
preparado una presentacion de «Return to Castle Wolfenstein» en un edi- 
ficio de oficinas en San Francisco, la sorpresa que nos llevamos fue mayus- 
cula al descubrir el curioso, cuando menos, escenario en que se iba a desa- 
rrollar el evento: una cerveceria bavara tipica, en el corazon de California. 
Hay que decir que los habitantes de San Francisco han hecho suya la cele- 
bration del Oktoberfest, tipica fiesta alemana (sobre todo conocida por los 
eventos que se desarrollan en Munich) en la que cerveza y salchichas se 
convierten en los reyes del momento. Asi pues, parece que nada mejor que 
una cerveceria alemana en estasfechas. 

Lo curioso del lugar es que se trata de una autentica cerveceria alemana, 
regentada por alemanes. Con lo que, pese a la perfecta ambientacion, no 
podiamos menos que preguntarnos si los responsables de la presentacion 
no habian tenido en cuenta el"pequeho" detalle de que «Return to Castle 
Wolfenstein» presenta a soldados alemanes como poco menos que la en- 
carnacion del diablo en la tierra, con el objetivo de que el jugador los ma- 
sacre alegremente por docenas. De hecho, el dueho del local estuvo con- 
templando brevemente el juego, miro a su alrededor y dijo algo como 
"tengo que seguir trabajando" sin hacer mas comentarios. 

Curioso escenario, si. 
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Compania: EPIC GAMES / LEGEND ENTERTAINMENT En preparation: PC Genera: ACCION / AVENTURA 



Esta cada vez mas cerca, y todos los fanaticos de 



los juegos de accion esperamos su llegada como 



agua de mayo. Aunque todavia quedan algunos 



meses para su lanzamiento,ya hemos conseguido 



averiguar como sera la continuacion de uno de los 



grandes de la accion 3D en primera persona 



U nreal ll» ya esta un poco mas cerca de nosotros.To- 
davia faltan varios meses hasta que podamos dis- 
frutar del juego -que no Negara a nuestro pais 
hasta la primavera del 2002, segun previsiones-, pero porfin 
podemos ofreceros informacion de primera mano sobre uno 
de los bombazos de la proxima temporada. Durante el presen- 
te ano pudimos ver las primeras imagenes del juego y una de- 
mo de tecnologia — disenada por Epic para su exhibition ante la 
prensa especializada en la ultima edition del E3— , aunque la 
informacion disponible es escasa y esta saliendo con cuenta- 
gotas de las oficinas de Infogrames, editora del juego en todo 
el mundo. A pesar de la escasez de material, una cosa queda 
clara: «Unreal ll» sera un juego grande. No hay mas que echar 
un vistazo a las pantallas que acompanan este avance para 
comprobarloquedecimos. 

«Unreal ll» esta siendo desarrollado conjuntamente por Epic 
Games y Legend Entertainment. Mientras que los primeros se 
encargan de desarrollar la tecnologia -o sea, el motor grafico, 
entre otros— , en Legend Entertainment recae la responsabili- 
dad del diseno general del juego. Recordemos que esta exper- 
ta compania habia publicado algunas aventuras de notable ca- 
lidad (como «Wheel of Time»), pero nunca habia estado 
involucrada en un proyecto tan ambicioso como esta segunda 
parte de «Unreal». Superar a un predecesortan ilustre no sera 
una tarea sencilla, pero «Unreal ll» tiene todas las papeletas 
para conseguirlo.Sus credenciales son un argumento con- 
sistente, misiones de naturaleza variada, nuevas armas y ene- 
migos, IA mejorada, mayor importancia de los NPC durante la 
aventura, una modalidad multijugador mas variada y mejor 
disenada, y tecnologia; sobre todo, tecnologia. Y es que las ca- 
pacidades del nuevo engine superan todas las previsiones; 
nunca antes vimos un sistema de particulas tan refinado, capaz 
de mostrar efectos como el fuego con un realismo digno de ad- 
miration; jamas pudimos disfrutar con unos personajes tan 
bien modelados, llenos de expresion gracias al uso de la ani- 
mation facial, ni de unos escenarios tan realistas. La espera es- 
ta siendo larga, pero el resultado va a resarcirnos con creces. 

i.c.c. 
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UN ARGUMENT!) 
CONSISTENTE 




Al igual que su predecesor, «Unreal ll» esta 
ambientando en un exuberante futuro que 
mezda paisajes organicos al aire libre con 
instalaciones interiores altamente tecnifi- 
cadas. En esta ocasion no seremos un profu- 
go de los Skaarj, sino un oficial del gobier- 
no al mando de una nave de reconocimiento 
-la Atlantis, fragata espacial con un gran 
peso especifico dentro del juego-, respon- 
sable de salvaguardar la protection de la vi- 
da humana en un sector planetario bastan- 
te remoto. Todo iba bien hasta que se 
desencadena una guerra interestelara gran 
escala, en la que se ven involucrados nume- 
rosas razas alienigenas, violentos mercena- 
ries y el ejercito temcola. Las causas del 
conflicto son desconocidas, pero se sospecha 
que las hostilidades estan mtimamente re- 
lacionadas con la aparicion de unos miste- 
riosos artefactos extraterrestres. 

Como no podia ser de otro modo, nuestro 
personaje se vera atrapado en el frente de 
batalla y su oficio le obligara a recuperar to- 
dos los artilugios alien para evitar que cai- 
gan en malas manos, al tiempo que defien- 
de las vidas de los colonos. 





Todos aquellos que nunca hayan oido hablar de 
un juego llamado «Unreal» -lo cual es harto di- 
ficil, asi que ya os estais buscando una buena 
excusa- se ban perdido uno de los arcades mas 
espectaculares e imprescindibles de los ultimos 
tiempos, rival por antonomasia de la saga 
«Quake». La primera version del juego apare- 
cio en 1998 y supuso un paso adelante en la 
evolution de los arcades 3D en perspectiva sub- 
jetiva.«Unreal» ofrecia una historia lineal en 
la que el protagonista -un humano cautivo de 
los aliens- debia enfrentarse a un sinfin de 



enemigos extraterrestres en un planeta desco- 
nocido y tremendamente bello. 

A principios de 2000 llego una version alterna- 
tiva del juego llamada «Unreal Tournaments 
que proponia un concepto de juego calcado al 
de «Quake III Arenas un combate a muerte en- 
tre un numero variable de jugadores, encerra- 
dos en un laberinto sin salida pero repleto de 
armamento. «Unreal Tournament» no fue una 
continuacion de «Unreal», sino un juego dife- 
rente, y habra que esperar hasta 2002 para dis- 
frutar de la primera continuacion real. 



FUNCI0NAMIENT0 DEL JUEGO 



En «Unreal ll» la modalidad principal de jue- 
go sera la individual, aunque las opciones 
multijugadortambien estaran contempladas 
y tendran una gran importancia. Cuando ju- 
guemos «Unreal ll» en solitario, el programa 
nos ofrecera misio- 
nes sucesivas, uni- 
das por un hilo na- 
rrativo solido e 
interesante. Des- 
pues de cada mi- 
sion, el protagonis- 
ta regresara al 
Atlantis y alii se 
preparara para el 
siguiente reto, re- 
cargando susarmas 
y conversando con Aida, la oficial de informa- 
cion que nos acompana a bordo de la nave. Las 
peculiaridades de cada nueva mision dirigiran 
el rumbo de la trama, que ademas se vera en- 
riquecida con la inclusion de un gran numero 



de NPC, que interactuaran con el jugador de 
muy diversas maneras. Todas las misiones se- 
ran muy diferentes (asalto, defensa de una 
base, rescate de rehenes, escolta de civiles, in- 
filtration y el tiasico busca y destruye) y esta- 
ran ambientadas 
en escenarios tan 
variopintos como 
una jungla tropi- 
cal, las ruinas de 
una ciudad alien, 
un entramado de 
tuneles subterra- 
neos o la superficie 
candente de un 
planeta volcanico. 
Ademas del modo 
de juego basado en un argumento,«Unreal ll» 
nos permitira competir en un campeonato al 
mas puro estilo «Unreal Tournaments bata- 
llando en niveles multijugador contra bots 
controlados por la maquina. 




MAS VARIEDAD 
DE ARMAS 





«Unreal ll» ofertara mas de quince armas dis- 
tintas, entre las que encontraremos ametra- 
lladoras, pistolas, lasers y otras armas nunca 
vistas. Entre las novedades, destacan el rifle 
de francotirador, un rifle de asalto, botes de 
gas venenoso o granadas adhesivas. 

Por otro lado, tambien encontraremos armas 
de distinta naturaleza, como la pistola san- 
guijuela (que nos permite extraer la energia 
de la victima y que es mortal en muchas oca- 
siones), los lanzadores de cohetes o el mind- 
daw, una terrible arma que destruye el cere- 
bro de nuestros oponentes. 
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La belleza de los escenarios asombra a todo aquel que los mira. Estaran 
llenos de vida, de igual modo que sucedia en el primer «Unreal». 




Los que busqueis action sin tregua, disfrutareis de lo lindo con «Unreal ll». Aunque la modalidad de juego individual satisfara a la gran mayoria, es el 
modo "multiplayer" donde se adoptara el espiritu de «Unreal Tournament» y lo llevara hasta sus ultimas consecuencias. 





NUEVOS ENEMIGOS 



Para «Unreal ll» se han diseriado un monton 
de enemigos nuevos con distintas habilida- 
des.Solo los Skaarj -autenticos protagonistas 
en el primer «Unreal»- vuelven a a aparecer, 
ya que el resto de criaturas son disenos origi- 
nales para este nuevo juego. 

Los mercenarios son los mas comunes y su ta- 
mano dependera de su destreza y de las habi- 
lidades que atesoren. Aunque parezcan mas 
faciles de aniquilar, los mercenarios son ex- 
traordinariamente inteligentes y pueden in- 
teractuar con sus camaradas o desarrollar sus 



propias estrategias. Tambien encontraremos 
enemigos octopodos, renegados y cazadores 
despiadados. Acabar con tantos enemigos no 
sera tarea facil, ya que se ha mejorado consi- 
derablemente su IA. 

Cada enemigo requerira de una tecnica espe- 
cifica para derrotarlo, y asusta pensar cuan 
mortiferos podran llegar a ser nuestros riva- 
les computerizados, teniendo en cuenta lo 
avanzada que ya era la IA en anteriores ver- 
siones del juego, induyendo la que se mostra- 
ba en «Unreal Tournament». 



MAS GRANDE, 

, MAS RAPIDO, MAS FUERTE 




«Unreal ll» sera mucho mas grande 
que su predecesor. Y eso es mucho 
decir, teniendo en cuenta la exten- 
sion de los niveles induidos en el 
«Unreal» original. Esta segunda 
parte induira 13 misiones dife- 
rentes, que tendran lugar en 25 
niveles distintos situados en 
diez entornos unicos, cada uno 
con su propia fisonomia y con 
un aspecto caracteristico. Por 
lo poco que hemos podido ver, 
el diseno de los escenarios se- 
ra uno de los puntos fuertes 
del proyecto,graciasal comple- 
jo modelado de los mismos y al ex- 
celente trabajo de texturacion. Si te- 
nemos en cuenta la importante 
repercusion que tuvo el engine de 
«Unreal Tournament» -induso llego a s 
utilizado por Spielberg para la production de 
su pelicula "IA"-, es facil suponer que el 
nuevo motor supondra un nuevo capitulo 
en la evolution visual de los juegos para PC. 
La complejidad de los modelos 3D de perso- 



najes y objetos au- 
mentara notoriamente, 
dado que el nuevo mo- 
tor sera capaz de 
gestionar un numero mayor de 
poligonosen pantalla. 

El diseno de los personajes se ha 
cuidado especialmente, mejoran- 
do el detalle de las texturas em- 
pleadas y suavizando los verti- 
ces, y se han elaborado 
secuencias de animacion mu- 
cho mas realistas y fluidas. 
Tambien se han incorpora- 
do otras novedades como 
animacion facial variable en 
funcion de los condicionantes de 
juego o sistemas de particulas muy 
avanzados, idoneos para la repre- 
sentation realista de fuego, humo, ro- 
pa, pelo, cristales rotos y efectos at- 
mosfericos. Aun no sabemos nada 
sobre las especificaciones minimas 
requeridas por el juego, pero es de su- 
poner que seran muy, muy elevadas. 
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Compds 
de espera 

Quiza sea por la crisis mundial, 
pero la edition del SIMO de es- 
te ano ha sido la mas pobre 
que recordamos en novedades 
que revolucionen el sector del 
hardware para PC. La primera 
conclusion que se puede sacar 
tanto de la presencia en stands 
como de las ofertas es el acusa- 
do auge en las ventas del pro- 
cesador Intel Pentium 4 que, 
con una bajada de precios 
ejemplar, ha conseguido recu- 
perar el protagonismo frente 
al Athlon de AMD. Solo los mas 
enterados estaban al tanto del 
contraataque de AMD con su 
Athlon XP. 

Y es que sin duda Windows XP 
ha monopolizado un SIMO en 
el que los profesionales de la 
venta de hardware comenta- 
ban las expectativas del sector 
despues de conocerse el precio 
(479 euros) que tendra Xbox 
cuando se ponga a la venta el 
1 4 de Marzo de 2002. Todos los 
adictos al software de entrete- 
nimiento se han quedado he- 
lados ante tan exagerado pre- 
cio de salida, mientras que los 
que viven de la venta de PCs y 
componentes respiran mas 
tranquilos, pues con semejan- 
te precio lo normal es que los 
fanaticos de jugar con su com- 
patible al maximo opten por 
actualizarse a DDR,GeForce3, 
etc. El precio de Xbox admite 
toda dase de criticas, pero si 
echamos cuentas y sumamos 
que integra un Pentium III, un 
chip GeForce3 y un disco duro 
de 8 GB, es posible que encon- 
tremos alguna explication a la 
sorpresa mas negativa del ano. 
Lo mas positivo de la tensa si- 
tuation actual del sector ha si- 
do el nacimiento de Eucotek, 
una empresa espanola dedica- 
da al diseno y fabrication de 
tarjetas graficas y placas base. 
Sus primeros modelos han sor- 
prendido por sus elevadas 
prestaciones y, lo que es mas 
importante, por su precio, ha- 
ciendo mas asequible el adop- 
tar soluciones de vanguardia 
como el GeForce3 gracias a la 
ingenieiia cien por cien na- 
tional y a unas compras a nVi- 
dia masoptimizadas. 




Logitech 

Momo Force 



Fabricante: LOGITECH 
Compatibilidad: Conexion USB bajo 
Windows 98, Millenium, 2000 

Distribuidor: LOGITECH 

Precio: 44 900 Ptas./270€ (IVA INCLUIDO) 

Mas information: www.loqitech.com 

No es la primera vez que una firma de prestigio 
patrocina un conjunto de volante y pedales, pero 
Logitech y Momo han querido que este modelo 
pasara a la historia de los dispositivos de control 
con un diseno inolvidable y una construction de 
lujo con materiales — acero, cuero y aluminio — 
que aunan la mas alta calidad con la resistencia, 
un factor clave en esta clase de producto. 



Momo es una firma conocida por todos los aficio- 
nados al "car tuning" pues fabrica volantes, pomos 
y pedales tanto para la alta competition como pa- 
ra los que desean darle un toque de clase a su au- 
tomovil.Y han aplicado todo su arte en el diseno 
de este conjunto de volante y pedales, con un re- 
sultado tan espectacular que la imagen del pro- 
ducto no le hace justicia a una belleza sutil que 
se aleja de la exageracion,tan presente en el sec- 
tor, para dar paso a un aspecto cien por cien "ra- 
cing" Ademas, los tres radios del volante, la curva 
superior y la zona inferior casi recta no 
son solo un capricho del diseno 
y responden a una ergono- 
miadealta competition. 

Nunca habiamos sen- 
tido tanto placer al 
colocar las manos 
sobre un volante 
para PC,y es que el 
Logitech MOMO 
Force esta recu- 
bierto de cuero 
genuino cosido a 
mano, que impi- 
de la sudoracion 
y nos permite 
agarrar el volante sin fa- 
tiga para los dedos, que no 
tendremos ni que despegar por un segundo, gra- 
cias tambien a los seis botones situados sobre el 
bloque central del volante y a los dos inmensas y 
anatomicas palancas de cambio fabricadas en 
acero. El bloque central del volante tambien es de 
acero, lo que ademas de conferirle una extraordi- 
nary rigidez, nos transmite esa sensation de frial- 
dad ideal cuando no paramos de enlazar curvas. 
Los pedales, con reposapies para hacer punta ta- 
con y superficie de apoyo chapada en metal, son 
de aluminio con estrias antideslizantes en rojo, es 
decir, el diseno viene de la mano de una resisten- 
cia a prueba de pisotones y uso extremo. 

La fijacion del volante a la mesa se efectua me- 
diate dos tornos faciles de ajustar que se aga- 



rran como lapas a cualquier grosor de tabla y cua- 
tro gomas antideslizantes para evitar que se 
mueva en plena curva. Igualmente, la base de los 
pedales esta repleta de gomas antideslizantes lo 
que, unido a su elevado peso, impide que se mue- 
va incluso bajo los pies mas inquietos. 

LAS PRUEBAS 

Con tanto diseno y calidad de materiales casi nos 
habiamos olvidado del autentico uso del volante; 
conducir cualquier vehiculo de cuatro ruedas con 
efecto Force Feedback. Logitech no ha querido 
desmerecer el estupendo trabajo de 
Momo, y ha incluido los motores 
mas avanzados junto a unos 
dispositivos mecanicos sensi- 
bles y eficaces como pocos. 
Asi, el mecanismo de giro 
transmite robustezy ofre- 
ce una rapida respuesta 
en cualquier juego. A 
parte de la habitual se- 
sion de Formula 1, en 
«F1 Racing Champions- 
hips las pruebas se 
efectuaron con «Rally 
Championships que 
ademas de ser el mejor juego 
de rally para PC, dispone de un 
masivo motor de Force Feedback preparado para 
que notemos cada bache, las distintas superficies, 
las perdidas detraction, etc. 

Pues bien, podemos afirmar que el 
comportamiento del Logitech MOMO 
Force es extraordinario, muy por en- 
cima en tacto, respuesta y re- 
alismo a todos los con- 
juntos de volante y 
pedales que hemos 
probado hasta la fe- 
cha. Los 270 grados 
de giro del volante 
hasta el bloqueoper- 
miten forzar al maxi- 




Un volante tan completo como este no podia carecer de un 
software a su altura. En la imagen, podemos ver una de las 
fases, concretamente la de calibrado, de la instalacion. 

mo los contravolantes para entrar y salir de las 
curvas a velocidades de vertigo, sin olvidar una 
respuesta muy bien definida, lejos de la lineali- 
dad presente en este segmento. Los efectos Force 
Feedback generados por motores de ultima ge- 
neration son ejemplares,y huyen de lo exagerado 
y lineal de otros productos para transmitirnos ca- 
da suceso con verosimilitud 
Los pedales del acelerador y el freno tiene un re- 
corrido muy bien ajustado para acelerar progre- 
sivamente y evitar las perdidas de traction habi- 
tuales en los simuladores de Formula 1 mas 
exigentes, asf como para controlar la frenada sin 
caerenel bloqueo. 

CONCLUSIONES 

Es posible que el precio parezca 
excesivo para un producto co- 
mo este, pero tras ver, y admi- 
rar, probar y sentir las sen- 
saciones que transmite 
Logitech MOMO Force, 
podemos afirmar que 
no solo es razonable, 
sino que incluso pue- 
de considerarse bara- 
to,aunque suene un 
poco exagerado. 
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Flash 

# Intel ha desarrollado 
una nueva tecnologia de 
encapsulado de semicon- 
ductores que permitira cre- 
ar procesadores con mas de 
mil millones de transisto- 
res, lo que abre la posibili- 
dad de multiplicar por diez 
la potencia de los procesa- 
dores actuales. Esta tecno- 
logia ha sido bautizada con 
el nombre de "Bumpless 
Build-Up Layer" o encapsu- 
lado BBUL que, a diferencia 
del que existe en la actuali- 
dad, hace crecer el encapsu- 
lado alrededor del silicio en 
lugar de montar el chip del 
procesador por separado. 

# Electronic Arts y Thrus- 
master ban anunciado un 
acuerdo para comercializar 
un pack ideal para los afi- 
cionados a la Formula 1, 
pues esta compuesto por el 
volante Thrusmaster Force 
Feedback GT Racing Wheel y 
el juego «F1 2001 ». Ya esta 
disponible a un precio reco- 
mendado de 29 490 Ptas. 

# Dentro de su gama Pen- 
tium III Processor -M para 
ordenadores portables, In- 
tel ha presentado el mode- 
lo a 1.2 GHz, el procesador 
movil mas rapido y potente 
del mercado, actualmente. 
Esta velocidad ha sido posi- 
ble gracias al aumento en el 
numero de transistores in- 
tegrados permitido por el 
proceso de fabrication en 
0.13 micras. 



Terratec SiXPack 5.1 




La compania alemana Terratec ha presentado su nueva gama de tarjetas de sonido, 
en la que inicialmente lanza al mercado el modelo SoundSystem SiXPack 5.1 , un mo- 
delo creado para satisfacer a los mas exigentes con el sonido multicanal para com- 
patibles, pues acelera por hardware DirectSound 3D con soporte de A3D y EAX. Inte- 
gra el procesador de audio Crystal Logic CS4630. El procesamiento del sonido 3D se 
realiza mediante los algoritmos de Sensaura, lo que ademas de descargar a la CPU, 
asegura optimos resultados cuando se configuran auriculares como medio de re- 
production, aunque como siempre es recomendable instalar un conjunto de altavo- 
ces. Intiuye el magm'fico reproductor de DVD-Video por software Intervideo WinDVD, 
que permite convertir el audio Dolby Digital al sonido 3D de la tarjeta para usar el sis- 
tema de cuatro altavoces o, si el usuario dispone de un decodificador externo, sacar 
la serial AC-3 mediante una salida digital op- 
tica. La grabacion puede 
realizarse mediante una 
entrada digital optica o 
mediante la entrada de 
linea enjackde3.5mm. 
Compatible: PC 
Precio: 

17 900 Ptas /1 07.6 Euros 
Mas information: 

www.terratec.net 



Graba DVD Y CD con LaCie 

La grabadora de DVD-RW/CD-RW de LaCie es una combination exclusiva de dos tec- 
nologias opticas: DVD-R/RW para archivar grandes cantidades de datos y crear discos 
en formato DVD-5 que pueden leerse en cualquier reproductor de DVD-Video, y las 
habituales CD-R/RW para la copia de seguri- 
dad local o la compilation de audio. Con 
una capacidad de almacenamiento de 4.7 
GB, este modelo puede satisfacer cualquier 
necesidad en la creation y diserio de sus pro- 
pios discos DVD-Video. Es una unidad externa que 
se conecta a ordenadores PC y MAC mediante la inter- 
faz FireWire IEEE 1394, que ofrece altas velocidades de 
transmision para satisfacer las necesidades mas exigentes en la transferencia de da- 
tos. Dispone de una memoria intermedia (bufer) de 2 Mb y la carga se realiza me- 
diante bandeja motorizada. 

Compatibilidad: PC y MAC (Firewire, IEEE 1394) Mas information: www.lacie.com 




Imagen todoterreno 
con FC-CAM 300 de Creative 



# Se espera que durante es- 
te mes aparezcan los prime- 
ros modelos de placas base 
(Abit, ASUS, Gigabyte, MSI, 
entre otros) con el chipset 
nForce de nVidia, una tecno- 
logia que se convierte en la 
plataforma ideal para los 
procesadores de AMD (Athlon 
y Duron), puesto que Neva 
memoria, sonido (Dolby Di- 
gital) y graficos (GeForce 2 
MX) integrados en un bus 
de alta velocidad que eli- 
mina por completo los 
cuellosdebotella. 



Creative PC-CAM 300 permite capturar, en modo camara web, video en tiempo real 
con 16.7 millones de colores a una velocidad de 15 fps (640x480) o 30fps 
(352x288). Tambien es posible aumentar la calidad de las capturas hasta una re- 
solution de 1024x768 a traves de interpolation. Una vez desconectada es capaz 
de almacenar hasta 128 fotografias con una resolution de 640x480 o hasta 255 
imagenes a 320x240. Actuando como camara digital puede capturar 'minipeli- 
culas' de hasta 75 segundos o grabar hasta 30 minutos de voz, gracias a una me- 
moria de 8 MB. El flash de activation inteligente puede 
funcionar de forma automatica y dispone de la 
funcion de reduction del efecto de ojos rojos. 
Ademas del nuevo software de Creative PC- 
CAM Center , intiuye la aplicacion Ulead Photo 
Express 4.0 My Custom Edition. 

Compatible: PC (USB) 

Precio: 26 900 Ptas./ 162 Euros 
Mas information: www.europe.creative.com 




Sonido multicanal bdsico 




Creative pone al alcance de todos los usuarios el sonido multicanal con la Sound 
Blaster 4.1 Digital, una tarjeta de gama basica que no descuida la potencia en la 
aceleracion de DirectSound3D y EAX. Dispone de una salida digital SP/DIF que per- 
mite la transferencia directa de contenido Dolby Digital 5.1 (AC-3) y DTS a decodi- 
ficadores externos de estos formatos. Para asegurar la maxima eficiencia y liberar 
al maximo la CPU, utiliza la tecnologia PCI Bus Mastering para transferir datos a la 
memoria de una forma directa y sin apenas intervention del procesador central. 
Dispone de un sintetizador polifonico de 1 28 voces con sintesis Tabla de Ondas que 
reproduce contenido MIDI de alta calidad. Basicamente, sustituye a los modelos 
SB PC1 128 y 64, ofreciendo la ultima tecnologia a precio asequible para los que no 
necesitan tantas prestaciones como las de la gama SoundBlaster Audigy. 

Precio: 9 900 Ptas./ 59.5 Euros Compatibilidad: PC 
Mas information: www.europe.creative.com 



Altavoces XPS. El sonido 
segun Hercules 

Con el lanzamiento de su nueva linea de altavoces XPS (extended Personal 
Sound), Hercules ofrece el complemento perfecto a sus tarjetas de sonido en cual- 
quier configuration (estereo, 2.1 , 4.0 para videojuegos o 5.1 para DVD-Video). La 
gama empieza en el modelo XPS 200, diseriados para disfrutar del sonido estereo 
tanto en juegos como en musica. Ofrecen una potencia de 1 2W RMS (6x2) con una 
respuesta de frecuencia de 40 Hz-20 kHz. El conjunto XPS 210 tiene las mismas 
prestaciones, pero anadiendo un subwoofer de madera con una potencia 30W 
RMS, a lo que se unen los 1 0W de cada altavoz satelite para llegar a los 50W tota- 
les en este sistema 2.1 asequible y de gran calidad acustica. 




El modelo estrella de la gama es el XPS 51 0, al que corresponde esta imagen, un 
kit 5.1 dispuesto a arrasar cualquier sala con un sonido tan contundente como 
rico en detalles. El altavoz de graves de madera tiene una potencia de 20W 
RMS, mientras que los cinco satelites (central, frontales y posteriores) repro- 
ducen el sonido a una potencia maxima de 8W RMS, medida considerada como 
el estandar de potencia real. Los juegos con DirectSound3D, EAX y Aureal A3D 
cobran vida con este sistema, mientras que puede considerarse como un buen 
primer paso hacia el cine en casa. 

Precio XPS 200: 5 990 Ptas. / 36 Euros Precio XPS 21 0: 1 0 990 Ptas / 66 Euros 

Precio XPS 51 0: 1 9 990 Ptas. / 1 20 Euros Mas information: www.hercules.com 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



Q eportaje 



XBOX se prepara para su lanzamiento europeo 




Segunda quincena del mes de Octubre de 
2001. Microsoft Neva a cabo la presentacion 
oficial para Europa de Xbox. 

Se esdarecen la fecha de lanzamiento y el 
precio final de la consola, y se muestran gran 
parte de los juegos que estan en desarrollo, 
junto a los que acompanaran a la maquina en 
el momento de su aparicion. La tormenta se 
desata entre la prensa especializada cuando 
se hace publica una cifra. 

Sabiendo que el hardware de la maquina es 
realmente bueno, y que muchos de los titulos 
de lanzamiento son juegos imprescindibles, 
lo unico que resta por conocer es si todo ese 
dinero esta bien invertido. 




C asi todo el mundo ha leido ya, bien a traves de 
Internet, bien a traves de las revistas especiali- 
zadas de consolas, las noticias mas relevantes 
sobre la presentacion de Xbox en Cannes, en la 
ya famosa mansion de las burbujas, una mansion propiedad 
del modisto trances Pierre Cardin. 

Microsoft reunio a un nutrido grupo de la 
prensa del viejo continente en la cos- 
ta azul para sacar a la luz los ulti- 
mos detalles referentes al lanza- 
miento de una de las consolas 
mas esperadas de los ultimos 
tiempos.Todas las noticias re- 
lacionadas con Xbox han ve- 
nido acompanadas,desde los 
primeros rumores sobre la in- 
tention de la compama de 
Bill Gates de entrar en un 
mundo que le parecia com- 
pletamente ajeno, de polemi- 
ca, dudas y especulacion. 

Muchas de estas noticias y ru- 
mores fueron entrando en una fase de calma, asi como en una 
extraha sensacion, mezda de admiracion, respeto y expecta- 
cion, una vez conocidas las primeras caracteristicas reales de la 
maquina y vistas las primeras demos de tecnologia. 



Como siempre ocurre en estos casos, la incertidumbre se tras- 
lado entonces al apartado del desarrollo de juegos, diseno y 
posibilidades de apoyo por parte de las grandes compamas 
del sector del videojuego.Y si bien muchas parecian ofrecer 
sin contemplaciones un apoyo daro a Microsoft, en lo que se 
refiere a la calidad de su hardware, otras tantas (miremos a 
Japon, para ser mas daros), parecen 
estar planificando estrategias no 
demasiado daras en cuanto a 
la oferta real de software 
para la consola. 

Todo esto, con lo impor- 
tante que resulta, parece 
haber pasado a un se- 
gundo piano en los ulti- 
mos dias tras haber es- 
cuchado en Cannes una 
cifra magica,el precio fi- 
nal del hardware para 
Espana y el resto de Eu- 
ropa, cuando Xbox aterri- 
ceel proximo marzo. 

Y como ya se ha dicho, la pre- 
gunta es si realmente merece la pena para un jugador invertir 
479 euros, o lo que es lo mismo casi 80 000 pesetas, en esta 
gran caja negra, de cara al futuro. 



Micromania 








DE XBOX 



1- La potencia del hardware 

2- Que induya disco duro de serie 

3- Que induya una tarjeta Ethernet de serie 

4- Lo sencillo que resulta desarrollar 

5- Juegos imprescindibles como «Halo», « Munch's Oddysee» 
«Project Gotham», «Wreckless» y «Dead or Alive 3» 

6- Dolby Digital 5.1 Interactivo 

7- El pad de control 

8- Que no necesite tarjetas de memoria para salvar partidas 

9- Que permita formato panoramico de TV para juegos 




1- Suprecio 

2- Su pesoy tamano 

3- Que saiga 4 meses despues que en Estados Unidos 

4- Que toda mejora que queramos conseguir de calidad 
audio/video precise comprar un cable extra 

5- Que Microsoft no induya el mando DVD de serie para 
ver peh'culas en este formato 

6- Que haya que adquirir por separado un amplificador y 
un equipo de altavoces surround para el 5.1 



La Riviera francesa. Cannes. Una ciudad 
que pasara a la joven historia del video- 
juego por haber presenciado el "naci- 
miento" oficial de Xbox en Europa. Sin 
embargo, se dira que el parto llego a ser 
doloroso, y no por falta de apoyo o aten- 
cion de sus amorosos padres. 

En la reunion mas importante de Xbox 
de cara al mercado del viejo continente 
se reunieron los mayores responsables 
de la maquina en Microsoft, y su posible 
exito (o fracaso) a nivel mundial. Sea- 
mus Blackley (l+D), Sandy Duncan (bu- 
siness & marketing), Ed Fries (desarro- 
llo)... Asimismo, encontramos caras 
conocidas del mundo del desarrollo de 
juegos, como Peter Moulynex o Lome 
Lanning, que vern'an no solo a presentar 
los proyectos en que estan involucrados. 



sino a prestar todo su apoyo a la maqui- 
na como responsables de algunos de los 
mas relevantes titulos de compamas 
asociadas como "first parties" 

Tanto talento junto (cada uno en su 
area) no pudo evitar, en todo caso, el 
murmullo generalizado de inconformis- 
mo y duda entre la prensa especializa- 
da, una vez se anuncio el precio final de 
la maquina en Europa. Sin embargo, 
guardemos para el recuerdo la frase con 
la que Sandy Duncan conduyo su inter- 
vened y cerro el acto de presentacion 
oficial: "Microsoft se ha involucrado en 
el mercado de las consolas con un pro- 
yecto pensado a largo plazo." 

Si esta afirmacion se cumple,quiza mas 
de uno y de dos se encuentren grandes 
sorpresas de cara al futuro. 
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UNA SORPRESA INESPERADA 

Pocos dias antes de la presentacion de Cannes, ocurrio algo 
que muy pocos se esperaban,aunque los rumores que circula- 
ban en Internet venian anticipando el movimiento. Sony, en 
una decision sin precedentes, rebajaba de un plumazo en 
veinte mil pesetas (20 000) el precio de PlayStation 2.Seme- 
jante descenso del precio de una consola que,actualmente, 
no encuentra competencia competencia alguna (real) en el 
mercado al ser la unica de su generation disponible en el vie- 
jo continente, parecia un poco exagerado.^O no? 

Mucho se ha especulado sobre esta decision. Por un lado, se 
advierte que todo puede deberse a unos objetivos de ventas 
que Sony veia dificiles de conseguir, a no ser que se arriesgara 




de manera clara para la campana navidena. Por otro, daro, a la 
llegada de una competencia feroz, representada por Xbox y 
GameCube, en unos pocos meses. 

Sea como fuere, parece que el momento en que se tomo la de- 
cision de aplicar esta rebaja no fue al azar. Sony, como ya hi- 
ciera en otro momento con Sega y Dreamcast, eclipso parte 
del protagonismo de Microsoft y adquirio ventaja en la carre- 
ra por el puesto numero uno del mercado de consolas en todo 
el mundo. Y Microsoft, que desde siempre repitio que Xbox 
tendria un precio competitive para su sector del mercado, se 
encontro con un globo a punto de estallar entre las manos. 

Para el precio de salida de PlayStation 2, Xbox si ofrece algo 
que se pudiera considerar competitivo. Pero con esta rebaja 
radical del precio de la consola de Sony, Microsoft tiene en la 
plaza de Europa un torn muy dificil de lidiar. 

CALIDAD VS PRECIO 

{QUE ESTRATEGIAADOPTARA MICROSOFT? 

Cuando en el pasado E3 se desvelo el precio de Xbox en Esta- 
dos Unidos (299 dolares), que era de cuatro dolares por enci- 
ma del precio de salida de PS2 en aquel pais,se empezo a des- 
cubrir parte de la estrategia de Microsoft. Pero si la 
equivalencia entre los precios de salida en Estados Unidos y 
Europa empezaba a vislumbrarse con respecto a lo que hizo 
Sony en su momento, muchos nos empezamos a temer que 
Microsoft cometiera exactamente los mismos errores que la 
compama nipona, en lo que respecta a Europa. 

El tiempo ha pasado y, una vez conocidos los datos, la impre- 
sion que recibimos es precisamente esa. Microsoft ha repetido, 
casi uno por uno, los mismos pasos y errores que Sony.Y no en 
lo que nos gustaria considerar la direction adecuada. Eso si, 
parece que la disponibilidad del hardware, a diferencia de lo 
que ocurrio con PlayStation 2, esta casi asegurada. 

Sin embargo, insistimos en que todo se repite: desde un precio 
desorbitado para el consumidor medio, unos juegos muy caros 
(mas de 1 1 000 pesetas al cambio), gran confusion respecto a ► 



15 de noviembre de 2001. Nueva York. Times Square es el lugar es- 
cogido. La X domina todo lo que alcanza la vista. Son las 00:01 bo- 
ras en la costa este de Estados Unidos. Toys'r'us abre sus puertas 
para vender las primeras unidades de Xbox disponibles en todo el 
mundo. Television, periodicos, prensa especializada. Todo el mun- 
do acuda a cubrir la noticia. El afortunado jugador que compra la 
primera maquina tendra sus quince minutos de gloria (efi'mera, 
daro) y su imagen se difunde por todo el globo. Pero, ;de quien es 
esa silueta que le alcanza su deseada consola? jCielos, es Gates! 
Ver a Bill Gates en eventos relacionados con Microsoft no es extra- 
no. Tampoco en conferencias o presentaciones a nivel global de 
productos, aplicaciones o sistemas operativos (Windows, vaya), 
pero encontramos al mismi'simo dueno de Microsoft haciendo de 
dependiente por horas. . . nos choca un poco, ;o no? 

Esto puede ser una prueba real del nivel de implication que pre- 
tende alcanzar la compama en el mercado de las consolas, tal y 
como afirman sus maximos responsables, induido Bill Gates. En 
todo caso, resulta llamativo, cuando menos. 
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;La relation calidad/precio del hardware de 
Xbox esta conseguida? Mirando componente a 
componente se podri'a decir que basandonos 
en una arquitectura heredada del PC en sus 
partes, y dados los componentes integrados, 
Xbox no es una solution realmente cara para 
lo que ofrece. . . Si la comparamos con un PC. 
Disco duro, tarjeta Ethernet, 64 MB de RAM 
unificada,GPU nVidia, Pentium III a 700 MHz... 
Son solo los integrantes mas representativos 
de la maquina. Y, como muchos usuarios de 
compatibles sabran, todo junto, a ese precio, 
no es una inversion en absoluto exagerada. 
Pero Microsoft no habia contado con una baja- 
da de precio tan espectacular como la de Sony 
para PS2, muy poco tiempo antes de la presen- 
tation europea de la maquina (y, dicho sea de 
paso, Sony no se ha cortado un pelo en lanzar 



una camparia publicitaria con una mala leche 
de aupa, al colocar en Cannes carteles de PS2 
con la leyenda"Just pretend I'm not here"-tu 
haz como si yo no estuviera aqui-). {Resulta- 
do? La compama de Gates se ha encontrado, 
sin comerlo ni beberlo, que su famoso "precio 
competitive 7 ; que mencionaba cuando hace 
meses se le preguntaba por el PVP de la con- 
sola en Europa comparandolo con el que en- 
tonces tenia PlayStation 2, se ha quedado en 
una cantidad desorbitada en la situation ac- 
tual del mercado en Europa. 

La tendencia natural del gran publico, al que 
pretende llegar Microsoft con Xbox, sera, con 
toda probabilidad, apostar por una consola 
mas asequible como PS2 y con, hoy por hoy, un 
catalogo de juegos mayor ({pero mejor?). Ade- 
mas, PS2 contara, en el momento en que Xbox 




# 



se ponga a la venta, con algunos titulos espe- 
radisimos como «Metal Gear Solid 2», lo que se 
convierte en un handicap mas para Microsoft. 
{Tiene esto que ver, en realidad, con la calidad 
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que ofrece Xbox como consola? Pues no mucho, 
para que vamos a decir otra cosa, pero una 
consola es algo mas que un hardware, como 
muy bien debe saber Microsoft. 




las cualidades tecnicas mas destacadas en audio y video. . . 
Vamos a intentar ir al grano desde aqui. Xbox ofrece, a tenor 
de lo visto desde hace meses, un producto hardware real- 
mente exquisito. La potencia es, realmente, descomunal. Sus 
posibilidades de futuro son enormes.Y su diseno,con el hard- 
ware de serie, incluye componentes que hace muy poco tiem- 
po solo podian ser un sueno para una consola: disco duro, tar- 
jeta Ethernet para conexion a banda ancha, Dolby Digital 5.1 
interactive, 64 MB de memoria unificada, un procesador gra- 
fico magmfico y un sistema de refrigeration (punto tonto, pe- 
ro importante) sensational, que evita el sobrecalentamiento 
de la maquina de un modo casi irreal. A cambio, la maquina es 
grande, muy grande. Y pesada. Anecdotas que en nada afec- 
tan a su objetivo real: ser una consola preparada para el pre- 
sente y el futuro. Ademas, es el sueno de cualquier desarro- 
llador, pues disenar juegos para Xbox no parece representar 
un problema anadido. Lo que hace suponer que el catalogo se 




Exactamente igual que ocurrio con PlayStation 2 y Sony, 
Microsoft con Xbox ha tornado el sonido como una de sus 
bazas fundamentals para convencer al publico de la su- 
perioridad tecnica de su maquina. Y, exactamente igual 
que antes, parece que se ha asumido la mala costumbre 
de contar las cosas a medias al usuario final. 

Si de PlayStation 2 se decia que era compatible con sonido 
Dolby Digital 5.1 y DTS, la compama se "olvido" de men- 
cionar el detalle de la necesidad de un equipo de altavoces 
y un amplificador/decodificador de serial digital para que 
esa option fuera operativa,amen de que, a la sazon,esas 
senales de audio digital solo son validas para secuencias 
de video no interactivas y peliculas DVD. A dia de hoy, 
Dolby esta trabajando en un sistema para conseguir Dolby 
Interactivo en PS2,amen de compamas como EA que ha- 
blan de DTS interactivo. Una mejora,aunque a costa de so- 
brecargar el procesador principal de la consola. 

Y en esto que Mega Xbox, y nos dice que tiene Dolby Digital 
5.1 Interactivo.Y otra vez alguien se "olvida" de decir lo 
del amplificador y el equipo de altavoces. No es un capri- 
cho que recalcar esta information; es que esa equipacion 
cuesta sus buenos duros y sacar una serial 5.1 por un tele- 
visor estereo de poco nos vale, si queremos audio 3D. 
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incremental en progresion geometrica en unos pocos meses. 
Pero el consumidor se enfrenta a un precio que parece exage- 
rado, a estas alturas. No lo seria tanto hace solo unos meses, 
pero la situation de mercado ha cambiado mucho. 

Los juegos, hasta el momento, han demostrado que se puede 
conseguir mucho de Xbox,y es solo el principio. Aunque, como 
siempre ocurre, existen otros titulos que es mejor dejarlos co- 
rrer, ante la mediocridad galopante que exhiben. Pero una co- 
sa si es cierta: Xbox tendra el mayor catalogo de lanzamiento 
nunca visto para una consola, con casi veinte juegos disponi- 
bles desde el primer minuto de venta al publico. 

Esto, en cualquier caso no es suficiente para asegurar un nu- 
mero de ventas de la maquina que resulte adecuado o sufi- 
ciente, de initio. Pero Microsoft asegura que su estrategia es a 
largo plazo.Teniendo en cuenta que, como todas las compam- 
as del sector, los primeros anos arrojaran perdidas en la pro- 
duction de la maquina por el coste del hardware (pese a que 
Seamus Blackley, el responsable de l+D de Xbox, asegura que 
se ha tardado mas en abaratar la production que en disenar el 
hardware), es la unica solution viable para Microsoft. 

{COMPRAR 0 NO COMPRAR? 

Y lo que muchos nos preguntamos a dia de hoy,en resumidas 
cuentas, es si merece la pena gastarse semejante dineral en 
una consola, aunque sea tan atractiva y buena como Xbox. 
Sabemos que, en relation al hardware que ofrece, no se puede 
considerar realmente cara. Por su arquitectura, su potencia, 
sus perspectivas de futuro, la calidad de muchos titulos y las 
posibilidades que ofrece, Xbox posee una relation calidad pre- 
cio realmente buena. A exception de componentes anadidos 



(parece que se quieran hacer de oro vendiendo cables) y la ne- 
cesidad imperiosa de disponer de un (bastante caro, para mas 
inri) equipo de audio que saque partido a la maquina, el hard- 
ware de serie de Xbox es un conjunto magnifico. 

Para los que la hemos probado, Xbox esta a anos luz de cual- 
quier maquina, mas las posibilidades teoricas que arroja sobre 
el papel. Pero eso poco importa a la hora de rascarse el bolsillo 
y ver como con la maquina, un par de juegos y poco mas, la 
broma sube de las cien mil pesetas (bueno, de los 600 euros). 
Microsoft, con la situation actual del mercado, ha puesto Xbox 
en una position de producto de lujo,al alcance de unos pocos 
afortunados.Tal y como ocurrio con PS2 en su momento. 

Y si bien la consola nos gusta, y nos gusta mucho, diriamos 
que lo mejor seria esperar a que el catalogo creciera y que el 
precio se hiciera mas asequible. 

Una gran consola. Un precio demasiado grande. 

F.D.L. 
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Aun queda tiempo para ver muchos de ellos, pe- 
ro titulos como «Project Ego» (con Molyneux 
tras el proyecto), «Project K-X» (un juego de lu- 
cha de esos que hacen aficion), «Galleon» o 
«Wreckless» hacen pensar en que Xbox tiene un 
futuro brillante ante si. Aunque, iy el presente? 
En la actualidad, muchos factores influyen en el 
presente mas que la propia consola o su soft- 
ware. Ya sabeis de que hablamos (money makes 
the world go around...) 

Pero, en todo caso, es solo la punta del iceberg. 
Todos estamos esperando a contemplar la reac- 
tion de Japon. Tecmo ha dado un gran paso con 
«Dead or Alive », pero estamos pendientes de 
que ocurrira con Konami, Namco, Capcom (que. 



de momenta, ya ha aportado un granito de are- 
na con «Genma Onimusha», en desarrollo), etc. 
0 sea, los que, en esto de las consolas, parten el 
bacalao a grandes trozos. 






Estados Unidos ya tiene Xbox. Y la lista, nada 
desdenable, de juegos de lanzamiento, que teb- 
neis aqui al lado, y que Mega hasta casi la vein- 
tena de titulos (algo realmente sorprendente 
para una consola recien nacida). Entre ellos en- 
contramos un poco de todo, pero mas que nada 
juegos muy daramente orientados a un publico, 
tan suyo,como el norteamericano. 



Aunque la lista de lanzamiento para Europa aun 
no ha sido desvelada de forma definitiva, duda- 
mos mucho que veamos por aqui, cuando llegue 
el momenta, juegos de futbol americano o hoc- 
key. Al menos, que los veamos como grandes ba- 
zas de Microsoft para el posible exito, o fracaso, 
del lanzamiento de la maquina. Si esperamos, 
en cambio, contar con «Halo»,«Dead or Alive 3», 



«Project Gotham» y «Munch's Oddysee». Es mas, 
el usuario debe exigir que estos titulos se en- 
cuentren disponibles, pues son de lo mejorcito 
que uno se puede esperar de un software de pri- 
mera generations, aunque ninguno Mega real- 
mente a explotar todas las posibilidades de la 
maquina, son un buen indicativo de por donde 
pueden ir los tiros en el futuro. 
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Escuela 



La estrategia va evolucionando 
impulsada por el sucesivo devenir 
de las expansiones. Esta tecnica es 
frecuentemente utilizada por las 
compamas para amortizar, en la 
medida de lo posible, los costes de 
desarrollo de un titulo. {Es li'cita 
realmente, desde el punto de vis- 
ta del consumidor esta politica de 
expansiones? {0 quiza deberiamos 
mirarlas con lupa y evitar que nos 
dengato porliebre? 



<*> 



Ranking de Batallas 

Permanece f Cambia posicion Entra 



S i 
i i 



I E 

> re 
o -o 



■S E 



II 



Tal y como resulta de la actual dasifica- 
cion, podemos presumir la existencia de 
un armisticio para que los juegos puedan 
disfrutar de las Navidades en familia. 
Bromas aparte, denunciamos un feno- 
meno que nos ha venido sorprendiendo: 
la ausencia de «Black & White» en este 
inventario mensual... y lo que resulta 
mas grave, no hemos recibido ni un solo 
voto en su nombre. {Sera que al final no 
le ha gustado el juego a nadie? 

0 Age of Empires II 
0 Red Alert 2 

0 Shogun:Total War 



0 StarCraft 



0 Comandos: Behind Enemy Lines 



0 Homeworld 



0 Dungeon Keeper 2 



ffl War Craft II 



.1 [U Heroes of Might & Magic III 
•I HHSubmarine Titans 
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La Maniobra de las Expansiones 



N o penseis que esto de las expansio- 
nes es una tactica de marketing 
novedosa, de hecho existe en este 
genero desde sus origenes. Hoy por 
hoy, todo juego de estrategia que se precie, ha 
de tener, al menos, un disco de expansion. A es- 
ta tendencia se han adherido: «WarCraft ll», 
«StarCraft», «Total Annihilations «Dark 
Reign», cada uno de los «C&C» (incluyendo los 
dos «Red Alert»), la saga «Age of Empiress 
«Myth ll»,«Homeworld»,«Ground Controls 
«The Settlers» o «Los Sims» (en este ultimo ca- 
so la poblacion de expansiones es aberrante).Y 
esto solo son algunos ejemplos que se nos han 
ocurrido asi a bote pronto. 

Pero que es eso de una expansion. Pues como 
su propio nombre indica, consiste en un pro- 
grama que necesita del "original" para poder 
ser instalado y que trata de prolongar la vida 
util de aquel,arreglando los fallos y ajustando 
los parametros y anadiendo nuevas campanas 
y unidades.^No seria mas satisfactorio que las 
productoras dilatasen la fase de desarrollo 
hasta que el producto se viera libre de errores?; 
{0 que implementasen las novedades debidas 
en una digna segunda parte ?;{0 que se pudie- 
ra descargar, inocentemente y sin contrapres- 
tacion onerosa alguna, la expansion como si de 
una actualization se tratara? Pero, jcaspita!, si 
lo que quieren es hacer negocio. . . que mejor 
idea que hacernos pagar dos veces por lo mis- 



mo. Por cierto, ahora que lo pensamos, {acaso 
no resulta mas ofensivo para un consumidor 
de estrategia que bauticen a las expansiones 
sui generis bajo la denomination de secuela? 
Abre fuego Enrique Cejudo Ruiz (desde Ma- 
drid). Este camarada, nos hace participes de su 
incondicional apoyo hacia «Black & White», 
juego que le ha planteado dificultades. Enri- 
que esta preocupado porque es incapaz de 
desbloquear la criatura Lobo, a pesar de que en 
el mundo4,consigueacompanara la curande- 
ra hasta su destino sin que esta vea me- 
noscabada su integridad 
fisica. Pese a su te- A 
son, y aparente 
exito, com- 
prueba ato- 
nito como 
la curandera 
en cuestion le 
increpa el hecho de 
que no tiene potion al- 
guna. En primer lu- 
gar, no te alarmes, se 
trata de uno de los 
bug de la primera version 
del programa, lo cual signi- 
fica que tiene facil solution. 

Basta con navegar hasta la web 
dedicada al juego, que esta en 
(www.bwgame.com) y 



descargar una de las actualizaciones alii volca- 
das. Como habras comprobado, resulta bastan- 
te menos peligroso que escoltar senoras. 
Jorge Garcia Lopera hace eco de los rumo- 
res existentes que anuncian una segunda par- 
te para «Shogun». Tal y como hemos podido 
corroborar, y para nuestra alegria,The Creati- 
ve Assembly hizo publico el pasado 10 de Sep- 
tiembre el proyecto que esta centrando su 
atencion: «Crusaders: Total War». En esta oca- 
sion, los indicios nos invitan a apuntar que el 
regimen feudal europeo sera el escenario de 
nuevas disputas senoriales. 

Otro punto en el que esta interesa- 
do nuestro colega, es en la conti- 
nuidad de la saga «Close Combat». 
A este respecto, comentaros que las 
pesquisas que hemos emprendido, 
nos han llevado a la conclusion de 
que (por el momento) no esta 
en desarrollo un VI episodio. 
Sin embargo, nada nos Neva 
a la certeza de que se haya 
abandonado el proyecto. Aun 
tendremos que esperar unos 
meses para poder afirmar ca- 
tegoricamente el final 
deeste clasico. A dia 
de hoy, la ultima 
entrega conocida 
es la sexta. 




Bastantes estrategas os habeis intere- 
sado por la suerte que corre en estos mo- 
mentos «Homeworld 2». Desgraciada- 
mente, la noticia es -paradojicamente- 
la ausencia de cualquier noticia. 

La web que le dedico Sierra continua con 
el mismo gesto (Neva asi desde Marzo). 
La postura de la empresa -tras una reu- 
nion maratoniana de once horas, especi- 
fica para adoptar esa decision- es que 
induso estaba dispuesta a renunciar a la 
presentation del titulo en el E3. Os man- 
tendremos informados de la evolution 
de este juego tan esperado por todos. 



Uno de los titulos que a lo largo de es- 
te aho mas ha acaparado nuestra aten- 
cion ha sido «WarCraft III: Reign of Cha- 
os». Su fase de desarrollo no ha sido todo 
lo entretenida que prometia, hasta el ex- 
tremo de obligar a los genios de Blizzard 
a replantearse varias veces la orienta- 
tion autentica que habian reconstruido 
para este episodio. Los ultimos retazos 
-con los que se va perfilando el aspecto 
definitivo del producto- se han conoci- 
do con ocasion del Tokio Game Show. En 
este certamen se ha constatado que la 
perspectiva sera muy similar a la presen- 



tada por su secuela, si bien, como es sa- 
bido, se ha optado por graficos tridimen- 
sionales. Amen de esta confirmation, el 
vocal del equipo de desarrollo aprovecho 
para presentar en sociedad a buena par- 
te del bestiario que poblara el fastuoso 
y paradisiaco Azeroth. Tanto heroes co- 
mo peones acapararon la atencion de los 
afortunados asistentes, lo que viene a 
confirmar que la gestion de recursos sera 
un aspecto importante (con lo que se 
abandona la tendencia eminentemente 
tactica que se le queria reconocer, regre- 
sando, por consiguiente a sus laureados 



origenes). Segun se comento, confiemos 
que asi sea, la version de prueba vera la 
luz este invierno. 

En cuanto al futuro de «Myth lll», he- 
mos de aprovechar la ocasion para tran- 
quilizarlos y despejar cualquier genero 
de duda que os haya podido asaltar a 
consecuencia de la precipitada disolu- 
cion de GOD Games. El proyecto no corre 
ningun peligro, prosiguiendo con nor- 
malidad su fase de desarrollo. Esta mila- 
grosa salvacion se debe a que las activi- 
dades de la extinta editora tejana han 
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Otro viejo conocido (en este caso, conocida), es 
Lyfers, que esta interesada en que opinion 
merecio a la redaction la beta de «Empire 
Earth».Tal y como pudisteis leer en el avance 
publicado, las primeras impresiones fueron de 
lo mas optimista. Las condusiones a las que 
llegamos son suficientemente elocuentes: ex- 
celencia grafica, exquisita fluidez en los movi- 
mientos de las unidades y una inquietante IA. 
Sin embargo, no fue ninguno de estos aspec- 
ts el que mas nos sorprendio. El genio Good- 
man abrira las posibilidades de una nueva di- 
mension en la estrategia en tiempo real: los 



Napoleonic Wars 

enfrentamientos librados desde el aire y en el 
agua. El elevadisimo numero de unidades di- 
senadas para desplazarse por ambos medios 
conseguira reportar al estratega nueva sabia 
para llevar a cabo sus planes. De todas formas, 
os ofrecemos un amplio comentario critico en 
el megajuegodeestemes. 

Raul Dominguez (alias Mazinger Z) quiere 
information al respecto de «X-Com:Genesis», 
el juego que devolvera la saga a sus autenti- 
cos origenes. De momento basta con saber que 
esta siendo desarrollado, pero no existe mate- 
rial grafico al respecto -al parecer sus desa- 



El truco del mes... 
Commandos 2 




Commandos 2: Men of Courage 

Sin apenas dilation con respecto a la salida de 
la version gold, hemos recibido las primeras 
asistencias. La tension y las situaciones difici- 
les son la tonica general en las misiones de 
nuestros comandos preferidos. Si no quieres 
encontrarte con problemas, echa un vistazo al 



Commandos 2: Men of Courage 

siguiente truco. Escribe "GONZOANDJOHN" con 
esta operation conseguiras que cuando pul- 
ses Ctrl+I tus hombres sean invencibles. Las 
victorias no tendran demasiado merito, pero 
el Mando quedara satisfecho de tu trabajo y 
lo que es mas importante: ganaras la guerra. 
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Warlords Battlecry II 



rrolladores siguen una politica secretista— . Lo 
que si te podemos contar es que, segun ha re- 
conocido un importante miembro del equipo, 
discurrira en tiempo real;si bien perfilo su de- 
claration anadiendo que estara presente un 
elemento de pausa (con lo que pretenden sa- 
tisfacer las expectativas de la antigua escuela 
de estrategas). La historia nos llevara algun 
tiempo despues de los acontecimientos vivi- 
dos en «X-Com: Apocalypse», combinando la 
estrategia tactica con la distribution de los re- 
cursos de comando en las operaciones lleva- 
das a cabo en todo el mundo.«Genesis» here- 
dara la vista isometrica de su triada 
predecesora, si bien la camara incorporara 
unos movimientos rotatorios predefinidos 
-los desarrolladores barajan la inclusion de 
una camara libre— . 

Las principales novedades radicaran en el nivel 
grafico y sonoro (del que alardean sus respon- 
sables),asi como en la mayor profundidad que 
se ha querido otorgar a los protagonistas -que 
seran capaces de emplear habilidades perso- 
nates- y en las 5 nuevas razas aliemgenas. 

Un lector argentino llamado Gabriel esta in- 
quieto por el estado del titulo «Heart of Stone». 
Parece que el juego ha sufrido un importante 
retraso en su lanzamiento. El siguiente proyecto 
prioritario del estudio espanol es «Praetorians», 
asi que parece que «Heart of Stone» quedara 
momentaneamente apartado. 

Mai que nos pese, hemos agotado nuestro es- 
pacio. Hasta el mes que viene aprovechad para 
disfrutar de vuestros juegos favoritos. 

El Miliciano Partizano 



sido traspasadas en bloque a Take 2. ;Que 
alivio, menos mal! 

Las campanas emprendidas por Napo- 
leon Bonaparte ban servido de inspira- 
tion y de pretexto a decenas de progra- 
madores para lanzar juegos de 
estrategia al mercado. En esta ocasion. 
Matrix Games se ha asociado con SPME 
Technologies para acometer con garan- 
tias y cuidar la calidad de su proximo ti- 
tulo: «Napoleonic Wars». Con un guino a 
la forma traditional de crear estrategia, 
turno a turno, regresaremos a las prime- 



ras dos decadas del siglo XIX, donde 
nuestra meta sera elevar la gloria de uno 
de los imperios existentes. El metodo pa- 
ra la consecution de la "gloria" sera reca- 
bando puntos, puntos que a su vez seran 
reconocidos dependiendo de nuestras 
habilidades como gobernante. Planeare- 
mos la politica por periodos de estacio- 
nes, sin olvidar la seduction de la diplo- 
macy ni la de la fuerza bruta pura y dura 
de nuestros ejercitos. 

En ejercicio de las potestades conferidas 
podremos: declarar la guerra, romper 
alianzas, invadir naciones indefensas. 



negociar una paz laconica y reforzar los 
pilares de nuestra administration. Como 
diligente emperador, disfrutaremos de 
nuestras prerrogativas tanto en solitario 
como en compama de 7 regios oponentes. 

Como ultima noticia del ario tenemos 
el desarrollo de ((Warlords BattleCry ll». 
Una de las novedades sera su IA, tan 
avanzada como nunca antes se habia vis- 
to. Incluso podremos descargar de la pa- 
gina web oficial del juego depuradas tac- 
ticas para que la maquina las lleve a cabo 
en una partida contra nosotros. 
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E n esta reunion, Pascual Ros (le reco- 
nocereis tras el nick: "I'm hate") recu- 
rre a nosotros para que redundemos 
en las bondades de «Dark Reign 2». En su 
email, Pascual nos comentaba: "El juego tie- 
ne tiempo, pero es muy bueno. Lo de co- 
mentario es porque soy el unico espanol 
que juega en la red y me gustaria animar a 
otros a que se uniesen. El juego no lo conoce 
mucha gente porque era de los primeros 
que necesitaba aceleradora (viejos tiempos 
en los que tenias la 2D y otra 3D a la vez) y 
eso seguramente hizo que no tuviese mu- 
cha difusion en Espana (creo que salio un 
poco despues que «C&C»)" 

De hecho, la segunda parte de «Dark Reign» 
fue publicada a finales del ano pasado, y co- 
mo bien dices fue uno de los primeros jue- 
gos de estrategia -junto con «Homeworld» 
y «Ground Controb- en reconocer la necesi- 
dad de acomodar la estrategia a las tres di- 
mensiones. Aunque su reconocimiento no 
ha sido el merecido, ha servido para conso- 
lidar la nueva trayectoria de la estrategia. 

F ederico Alfonso Sauri Martinez recu- 
rre a esta tribuna para hacer publica 
su postura ante ((Civilization lll». A 
continuation reproducimos su discurso, que 
no perdona la omision de los desarrollado- 
res: "Despues de estar durante tantos anos 
esperando, resulta que ((Civilization lll» no 
intiuye ni la civilization Espanola ni la Por- 
tuguesa y encima el equipo de diseno se va- 
nagloria de que con esta nueva version po- 
dremos cambiar la historia ;sera que los 
Americanos descubren Europa y, perdida, 
mas abajo de los Pirineos, una civilization 
llamada Espana? Desde luego fallos como 
estos no se pueden tener cuando se espera 
tanto de este juego. De todas formas este 
gran fallo no le quitara atractivo a esta ver- 
sion pero si encanto, y que recuerde el equi- 
po de diseno que aun esta a tiempo de co- 
rregirlo, o bien con un parche o corrigiendo 
la beta del juego, cosa que lamentablemen- 
te no haran. Empiezo a pensar que me de- 
fraudara {Tendre razon?" 

Si que resultan frustrantes las "amnesias" 
de este tipo, pero ya se sabe lo que pasa con 
el defectuoso sistema educativo estadouni- 
dense, aunque tampoco merece la pena 
perder la paz por estas cosas, aunque ten- 
gamos toda la razon del mundo. 
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IRON STORM PC/4X STUDIO, WANADOO La compa- 
ma gala Wanadoo esta dispuesta a diversificar su gama de 
productos para alcanzar mercados extranjeros hasta ahora 
inexpugnables, como es el caso del ingles. La primera 
muestra de esta tendencia sera «lron Storm», un juego de 
accion yaventura que aprovecha las mejores cualidades de 
juegos como «Quake», «Medal of Honor» o «Rogue Spear». 
El juego esta ambientado en una guerra ficticia, amalga- 
ma de ambas Guerras Mundiales, y su evolution dependera 
de las elecciones que tome el jugador durante la partida. 
Salvando las licencias historicas, «lron Storm» sera un jue- 
go realista y respetuoso, en el que todos los vehiculos, uni- 
formes y todas las armas ban sido reproducidos con exacti- 
tud. El jugador encarnara a un veterano soldado americano 
llamado Weasel que se ha convertido en una leyenda vi- 
viente por sus meritos en el campo de batalla. 





MASTER RALLYE PC / MICROIDS De la manode 

la editora francesa Microids nos Mega una simulation de 
conduction todoterreno. Su titulo, «Master Rallye», ha- 
ce referencia a la competition internacional en la que es- 
ta basado, una carrera real que discurre entre Europa y 
Asia, en la que los mejores coches y camiones se enfren- 
tan por la victoria, rodando en los terrenos mas inhospi- 
tos y accidentados. Segun los creadores del juego, el engine 3D utilizado es tan potente que permi- 
tira una libertad de movimientos casi completa. Ademas, el conductor podra trazar su propio 
itinerario de igual forma que sucede en los rallies de verdad. Para el diseno de los escenarios se ban 
consultado los archivos topograficos oficiales del rally y se ban implementado nuevos sistemas de 
navegacion para facilitar la orientation durante la carrera. 





PROJECT I.G.1. 2 PC / IN NERLOOP, CODEMASTERS Codemasters ha obtenido los derechos para distribuir en 
todo el mundo la segunda parte de «Project I.G.I.», el juego de accion estrategica desarrollado por Innerloop. Ten- 
dremos que esperar hasta mediados de 2002 para poder disfrutar con la continuation de este titulo, que por primera 
vez contara con un multijugador a la altura de las circunstancias, una de las grandes carencias del original. 
«Project I.G.1. 2» comienza tras los sucesos acaecidos durante el primer juego; de nuevo manejaremos al agente 
secreto David Jones, antiguo miembro de las SAS que ahora trabaja como agente libre para una organization secreta 
de nombre codigo'IGI" Jones tendra que enfrentarse a tres campanas que lo conduciran hasta Rusia, Libia y China, 
infiltrandose en bases militares, puertos e instalaciones gubernamentales secretas. Las escenas animadas intro- 
ducidas en cada mision nos iran revelando la trama paulatinamente. 





WILDLIFE PARK PC/FISHTANK 

Los que disfrutasteis como locos construyendo 
instalaciones zoologicas con el «Zoo Tycoon» de 
Microsoft, vais a tener una nueva alternativa a 
este programa. «Wildlife Park» es un juego de 
gestion en tiempo real con el que tendremos la 
oportunidad de divertirnos construyendo un re- 
cinto para la exposition de animales. Aunque sus 
creadores aseguran que se trata de un juego dis- 
tinto, el funcionamiento parece identico al de 
«Zoo Tycoon» y su aspecto recuerda mucho a este. 
El jugador tendra que elegir sus animales entre 
50 disponibles, construir sus recintos y acomo- 
darlos reproduciendo en la medida de lo posible 
su habitat natural. Novedades habra pocas, a ex- 
ception de que podremos entrenar a algunos ani- 
males para que realicen trucos circenses. 
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ZANZARAH:THE HIDDEN PORTAL PC/FUNATICS,THQ«Zanzarah»es 



una aventura magica en 3D inspirada en la peh'cula "Cristal Oscuro"y en la serie de libros so- 
bre hadas dibujados por Brian Froud. La protagonista del juego es Amy, una adolescente con 
problemas que realiza un fantastico viaje hacia una tierra imaginaria llamada Zanzarah, pa- 
raiso y refugio para todo tipo de criaturas magicas. Las hadas se ban vuelto incontrolables y 
amenazan con destruir esta tierra. Salvando ciertas similitudes argumentales con las aven- 
turas de Harry Potter, los programadores del juego prefieren comparar su juego con el Poke- 
mon de Nintendo. No obstante, parece evidente que «Zanzarah» tendra una calidad grafica 
superior, asi como un sistema de combate completamente diferente. Un titulo prometedor 
que no podremos disfrutar hasta bien entrado el primer semestre de 2002. 









PRIMITIVE WARS PC / ARXEL TRIBE Tras un corto periodo 

de paz y prosperidad entre humanos, elfos y tiranosaurios, la Isla Pri- 
mitiva ha sido invadida por una nueva raza: las criaturas diabolicas. El 
caos y la discordia se extienden como la polvora por la isla y las cuatro 
civilaciones se enfrentan en una batalla sin tregua por el control de- 
finitivo del territorio y de los alimentos. A grandes rasgos, este es el 
argumento de «Primitive Wars», 
un juego de estrategia tactica en 
tiempo real que combina el ge- 
nero de la fantasia heroica con 
personajes extraidos de la era de 
losdinosaurios. 

El jugador podra controlar a cua- 
tro tribus muy diferentes, cada 
una con una campana propia 
compuesta por doce misiones. 
Encontraremos docenas de uni- 
dades que evolucionan durante 
la partida, heroes, magia y un 
editor, lo que promete convertir 
el juego en un titulo interesante. 




ZERO G MARINES PC / STRATEGY FIRST «Zero G Marines» es un juego de accion en 
primera persona ambientado en un entorno de gravedad cero, donde el jugador se convierte en 
miembro de un grupo de marines formado para defender las estaciones espaciales que orbitan 
en del sistema solar. El jugador encarnara a un oficial de segundo nivel del cuerpo de marines 
que, enfundado en su traje y con la ayuda de unas botas de suela magnetica, defendera la ley en 
las estaciones espaciales mas peligrosas de la galaxia. El juego combinara la accion de los arca- 
des con ciertas dosis de estrategia, ya que el jugador ira acompanado por un escuadron de ma- 
rines dispuestos a acatar sus ordenes. Treinta y seis escenarios repartidos en doce estaciones y 
buen punado de misiones es lo que encontraremos en un juego cuando menos interesante. 






MYTH 3. THE WOLF AGE PC /MUMBO JUMBO 

«Myth» fue de los primerps juego de rol con entorno 3D que 
permitia al usuario controlar la camara con absoluta libertad. 
Este juego desarrollado por Bungie se centraba mas en as- 
pectos tacticos y de batalla que en un desarrollo tipico de las 
aventuras de rol. No obstante, sus graficos eran de lo mejorci- 
to visto hasta la fecha y su concepto de juego bastante entre- 
tenido. El proximo ano podremos disfrutar de la tercera parte 
del programa, que esta siendo elaborada por una compahia 
llamada Mumbo Jumbo. El argumento entroncara con lo visto 
en anteriores entregas, mientras que el sistema de juego se 
mantendra casi intacto.Como novedad importante cabe des- 
tacar el potente motor disenado especificamente para esta 
tercera entrega, que expandira los margenes del universo 
«Myth» hasta limites insospechados. 
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Soldier of Fortune 



Raven Software, responsable de titulos 
tan populares como las series «Heretic», 
«Hexen» o «Star Trek Voyager: Elite Force», 
lora preparando la continuation de 
su exitoso «Soldier of Fortunes La gran 
cantidad de mejoras introducidas en el 
juego, con respecto a la primer parte, nos 
ha intrigado lo suficiente como para que 
hayamos cogido el petate y nos hayamos 
ido a hablar con Kenn Hoekstra, jefe de 
proyecto en «Soldier of Fortune 2». 



La busqueda del realismo 



S Soldier of Fortune» obtuvo cuando 
aparecio, hace ya casi dos anos, un 
gran exito tanto de publico como 
de critica gracias sobre todo a sus espectacula- 
res graficos y al tremendo realismo de su plan- 
teamiento. En esta nueva entrega se ha busca- 
do aumentar el realismo de la serie pero 
siempre manteniendo al maximo la jugabili- 
dad caracteristica de los juegos de accion. 
Igualmente tambien se han implementado 
importantes mejoras en el sistema de inteli- 
gencia artificial de los enemigos, que ahora 
utiliza un motor exdusivo completamente 
nuevo, asi como, por supuesto, en el apartado 
grafico.Todas estas mejoras juntas auguran un 
juego que, al menos en principio, promete ser 
una alternativa digna de tener en cuenta para 
la avalancha de excelentes titulos de este ge- 
nero que ahora mismo invaden las estanterias 
de lastiendas. 

COMO LAVIDAMISMA 

A diferencia de lo que sucedia con el juego ori- 
ginal, que tenia un caracter mas fantastico, se 
ha eliminado del argumento de «Soldier of 



Fortune 2» cualquier referenda a elementos 
no realistas, especialmente en lo referente a 
personajes, armas o escenarios. Asi, no volve- 
remos a encontrarnos con malvados villanos 
enfundados en armaduras ciberneticas, no po- 
dremos utilizar canones de impulsos de micro- 
ondas ni podremos recorrer los pasillos de 
imaginarios castillos alemanes. No se trata, eso 
si, de crear una simulacion ni un juego de ca- 
racter tactico, ya que lo primero que han que- 
rido dejarnos daros los responsables de Raven 
Software es que «Soldier of Fortune 2» sera 
ante todo un juego de accion y, como tal, su 
principal objetivo sera alcanzar la mayor juga- 
bilidad posible. Salvando esta ultima preci- 
sion, el interes por el realismo ese extendera a 
todos los ordenes del juego, entre ellos, daro, 
su argumento. Este, que esta siendo escrito en 
solitario por el propio Hoekstra, suprimira el 




Entre las localizaciones que podremos ver destacan 
las selvas de Colombia o las calles de Hong Kong. 



aire de,en sus propias palabras/'peh'cula de 
accion" presente en el juego original por un 
enfoque mucho mas sobrio inspirado en he- 
chos totalmente plausibles gracias, sobre to- 
do, a las aportaciones de su asesor en temas 
paramilitares John Mullins, un capitan de los 
boinas verdes norteamericanos en el que, 
una vez mas se volvera a inspirar el persona- 
je protagonista del juego. Debe quedar daro, 
no obstante, que el juego no reproducira he- 




El comportamiento de los enemigos sera controlado 
por un nuevo sistema de inteligencia artificial. 



chos reales sino que,simplemente se inspira- 
ra en ellos para desarrollarsu propia historia. 
Ademas del mencionado John Mullins, habra 
tambien otros personajes del primer juego 
que volveran a aparecer en esta nueva entre- 
ga, entre ellos Sam Gladstone, su contacto, y 
Madeline Taylor, el personaje femenino que 
aparecia al finalizar la anterior aventura y que 
en esta ocasion sera la companera de Mullins. 
Hay que destacar que en la version original del 
juego las voces de todos los protagonistas se- 
ran una vez mas dobladas por actores profe- 
sionales de Hollywood, aunque de momento 
no sabemos nada sobre lo que se hara con 
ellas en la version que llegue a nuestro pais. 
En lo que respecta a las misiones propiamente 



El motor de «Quake III: Team Arena» fue la plataforma 
e/eg/do sobre la que comenzar el desarrollo J 
de su nuevo tltulo, aunque se han introducido cambios 
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Nuestro papel en el juego sera una vez mas el de un 
mercenario que debe resolver distintas misiones. 
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A pesar de su enorme interes por el realismo, en 
I W~Raven Software han aposiadofuerte~M I 



seno de terrenos que responde al nombre de 
TORR y que les permite disenar escenarios ex- 
teriores similares al nivel de entrenamiento 






por la jugabilidad para «5oldier of Fortune 2» 



del «Soldier of Fortune» original, pero mas de- 
tallados y bastante mas grandes. 



Excelencias 

Tecnicas 




Elegir el motor de «Quake III: Team Arena» 
para «Soldier of Fortune 2» le ha permitido 
a Raven Software evitar el largo y tedioso 
proceso de tener que disenar integramente f 
un motor partiendo desde cero, ademas de, 
por supuesto, proporcionarles una base de 
trabajo de reconocido prestigio e innega- 
ble potencia. 

Esto no ha impedido, sin embargo, que sus 
programadores hayan introducido en el 
una larga serie de modificaciones que lo 
han mejorado de manera sustancial en 
abundantes aspectos hasta el punto de su- 
perar ampliamente el ya de por si estupen- 
do acabado grafico del juego de Id. A conti- 
nuation os ofrecemos una lista de las 
principales mejoras tecnologicas imple- 
mentadas que, a pesar de lo farragoso del 
lenguaje tecnico, sin duda os permitira ha- 
ceros una idea de las excelencias visuales 
que podemos esperar de «Soldier of Fortu- 
ne 2». Ahi va: 

-Motion Blending. 

-Sistema de animation de esqueletos con 
articulaciones que estan controladas por el 
programador. 

-Brillos espectaculares. 

-Soporte para multiples capas de piel. 

-Modelos con alto nivel de detalle. 
-Localization dedanos por pixel. 



dichas,aunque todavia no esta defi- 
nido su numero, si se sabe que es- 
taran ambientadas alrededor de 
una gran variedad detemasy 
escenarios. Asf, mientras que 
algunas de ellas requeriran 
una aproximacion sigilosa en 
otras tendremos que actuar de 
forma mas directa, o bien rea- 
lizartareasde reconocimien- 
to, de rescate de rehenes o de 
escolta. En este sentido hay que desta- 
car que la potencia del motor grafico 
del juego hara que absolutamente to- 
dos los objetos del escenario esten 
modelados en tres dimensiones, lo 
que permitira que la interaction con 
el medio sea mucho mas realista y, 
por lo tanto, que la aproximacion a 
cada mision sea tan personal co- 
mo deseemos. Un ejemplo de esto 
lo tenemos, por ejemplo, en la 



hierba y los matorrales que, por ser totalmen- 
te 3D, permitiran a un personaje arras- 
trarse entre ellos sin ser vistos por el 
enemigo. En cuanto a los escena- 
rios se ha buscado una vez mas 
la mayor verosimilitud posible 
y para conseguirla se han estu- 
diado ampliamente diversas lo- 
calizaciones de todo el mundo, 
como Hong Kong, Colombia o 
Kamchatka, en busca de los edi- 
ficios, texturas y enemigos 
mas realistas posibles. No se tra- 
ta, por supuesto, de reproducir 
fotograficamente estos luga- 
res,sino de que cada escenario 
reproduzca fielmente las mis- 
mas sensaciones que el lugar 
real ofrece, y esto, seg u n parece, 
lo estan consiguiendo, aunque 
para ello hayan tenido que con- 
tar con un nuevo sistema de di- 



TECNOLOGIA BIEN EMPLEADA 

El sistema de control de «Soldier of Fortune 2» 
sera muy similar al de la anterior entrega de 
la serie. Su interfaz, sin ir mas lejos, sera prac- 
ticamente identico y,al igual que aquel,indui- 
ra barras indicadoras para los puntos de vida, 
el blindaje, las armas, la munition y los obje- 
tos. Los menus del juego tambien seran muy 
similares a los del original aunque, logicamen- 
te,aumentaran de calidad para aprovechar la 
mayor potencia del motor grafico de «Quake 
IlhTeam Arena» que utiliza. 

A cambio, otros aspectos del sistema de juego 
si estan siendo ampliamente modificados, co- 
mo por ejemplo, el sistema de detection de 
impactos que en esta nueva entrega poseera 
mucha mayor precision. Asi, en el juego origi- 
nal este sistema dividia el cuerpo de cada per- 
sonaje en 26 zonas diferentes en las cuales era 
posible recibir heridas, mientras que en su 
continuacion este numero ha aumentado has- 
ta 36. Ademas, si antes el sistema funcionaba>- 



-36 zonas de dano por personaje. 
-Posibilidad de montar en vehi'culos terres- 
tres y aereos y de usar las armas que hay en 
ellos, en cualquiera de las misiones. 




Micromania 







Pre 




iew 




A lo largo del juego no nosfaltaran las oportunidades 
de entrenarnos para ser mucho mas mortiferos. 



Enemigos 

Inteligentes 



El sigilo sera un elemento totalmente fundamental 
para alcanzar el exito en algunas de las misiones. 



La calidad visual de las explosiones sera mejor induso 
de lo que pudimos disfrutar en «Quake lll». 



Uno de los aspectos mas destacados en esta 
segunda entrega de la serie «Soldier Of For- 
tune» sera sin duda el de la inteligencia ar- 
tificial de los enemigos. A pesar de que el 
propio Kenn Hoekstra nos expreso su opi- 
nion acerca de que la IA es tan solo una pie- 
za mas en un gran puzzle de elementos 
igualmente importantes, lo cierto es que 
para esta secuela se ha optado por no em- 
plear para nada el sistema de IA de «Quake 
III: Team Arena». En cambio, se ha escrito 
partiendo desde cero un nuevo motor de- 
nominado LICH que, gracias a la utiliza- 
tion de herramientas tan complejas como 
las maquinas de estados finitos o las redes 
neuronales, por poner solo dos ejemplos 
rapidos, ofrecera unas prestaciones muy 
superiores a las que pudimos disfrutar en 
el juego original. 

Entre las actividades de las que seran capa- 
ces los enemigos destacan las siguientes: 
-Usar la vision y el oido para poder detectar 
aljugador. 

-Dar la alarma para alertar a sus compane- 



Las hojas que se superponen al brazo de este personaje ilustran perfectamente la potencia del motor grafico del 
juego que al modelar en 3D todos los objetos de cada escenario permite un realismo poco habitual. 



El interfaz implementado en el juego sera similar al 
que utilizamos en el «Soldier of Fortune» original. 



Nuestros disparos tend ran un efecto visible sobre los 
escenarios y los objetos que hay en ellos. 



!M 






detectando el poligono que recibia el impacto, 
ahora el sistema ha sido ajustado hasta el pun- 
to de que se detectara el pixel exacto del cuer- 
po del personaje en el que se produzca la heri- 
da. Eso si, si bien los enemigos reaccionaran de 
forma totalmente realista con respecto a las 
heridas recibidas, como por ejemplo cojeando 
ante un disparo en la pierna, no sucedera lo 
mismo con el personaje protagonista ya que, 
al parecer,eso habria afectado dramaticamen- 
te a la jugabilidad. De la misma y como ya se 
ha mencionado, el catalogo de armas del juego 
tambien ha sido modificado, de forma que ab- 
solutamente todas las que apareceran en esta 
secuela seran armas reales, extraidas del arse- 
nal de alguno de los ejercitos del mundo y con 
unas caracteristicas de funcionamiento igua- 
les a las de aquellas. 

Otro aspecto que se esta mejorando conside- 
rablemente es el de la inteligencia artificial de 
los enemigos, y es que «Soldier of Fortune 2» 
no utilizara siquiera el sistema de IA del motor 




El ex boina verde y ex mercenario John Mullins seta, 



nuevamente, elasesormilitarde Raven 



Software, que promete enormes dosis de realismo 



de «Quake III: Team Arena», 
sino que los chicos de Raven 
Software han empleado el sis- 
tema LICH que permitira un 
comportamiento mucho 
mas avanzado por parte 
de los personajes. 

En cuantoal apartado 
tecnologico, al igual 
que el «Soldier of For- 
tune» original empleaba 
el motor de «Quake ll», su continua- 
tion utilizara el de «Quake III: Team 
Arena» pero, de nuevo al igual que en 
aquella ocasion, no se limitara a utili- 
zarlo sin mas, sino que para poner el 
motor del juego de Id a la altura de 
los tiempos que corren, Raven Soft- 
ware ha introducido en el abun- 
dantes modificacionesy mejoras 
en aspectos tales como la tec- 
nologia de render o en el 



anteriormente mencionado sistema de gene- 
ration de terrenos. El resultado, por lo que he- 
mos podido ver hasta el momento y tal y co- 
mo vosotros mismos podeis comprobar en las 
imagenes adjuntas, es francamente bueno, y 
nos hace presagiar un producto final de una 
gran calidad. De hecho los cambios introduci- 
dos han sido tantos y tan importantes que,se- 
gun nos ha explicado el propio Hoekstra, 
las unicas limitaciones que estan te- 
niendo a la hora de desarrollar el 
juego son las impuestas por el 
hardware minimo para el que 
quieren que funcione,y no por el 
software que, segun el, es capaz 
derealizartodoloquelepiden. 
Se trata sin duda de una afirma- 
cion atrevida pero que nos ha- 
bla de una confianza a prueba de 
bomba en el trabajo que estan 
realizando; desgraciadamente 
todavia es demasiado pronto 
para afirmar si esa confianza es- 
ta o no justificada,asi que habra 
que esperar hasta que «Soldier 
of Fortune 2» este completado 
para saberlo. 

D.L.F./J.P.V. 



ros si ver algo raro. 

-Pasar del estado de maxima action al de 
sigilo si la situation lo requiere. 
-Interactuar con los escenarios y los obje- 
tos presentes en ellos. 

-Reaccionar rapidamente a los cambios en 
el entorno. 

-Trabajarenequipo. 

-Preocuparse de su propia seguridad. 
-Aumentar continuamente el nivel de difi- 
cultad, a medida que se avanza en el juego. 
En general la principal diferencia sera que 
mientras que en el juego original la inteli- 
gencia artificial dependia en gran medida 
de guiones previos y de interruptores dise- 
minados en zonas especi'ficas de cada ma- 
pa, ahora los enemigos reaccionaran de 
forma individual y mucho mas realista a los 
cambios introducidos en su entorno. 
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E l primer «Serious Sam» reproducia 
todos los elementos de una forma 
de hacer juegos que siempre estara 
de moda: action disparatada, muchos mons- 
truos y un heroe que parece sacado del peor 
billar de tu barrio... o de «Duke Nukem»,si nos 
ponemos puntillosos.Y es que no cabe duda 
de que los desarrolladores de «Serious Sam» 
se han inspirado directamente en uno de los 
grandes de la action 3D para sacar adelante un 
juego que, lejos de buscar la mezda de gene- 
ros que practican otros titulos («Half-Life»),o 
el hiperrealismo estrategico («0peration 
Flahspoint»), nos ofrece un interminable pa- 
seo entre ejercitos y ejercitos de bicharracos,a 
cual mas horrible y disparatado, sin que nos 
preocupe otra cosa que disparar a todo lo que 
se mueva,y de vez en cuando...saltar. 

La formula funciona a las mil maravillas,a juz- 
gar por el exito de la primera entrega, y en 
Croteam, tal y como nos explicoTomislav Pon- 
grac (uno de los miembros del equipo de de- 
sarrollo) todo el mundo se hacia una y otra vez 
la misma pregunta: que podemos mejorar,que 
podemos mejorar...Y por la pregunta, por el 



enfoque de la pregunta, podemos deducir la 
respuesta; es decir, como sera este ^nuevo? 
«Serious Sam: Second Encounters 

£ EXPANSION 0 UN NUEVO JUEGO? 

La frontera que separa una expansion de una 
secuela tiene el grosor del papel de fumar: 
^donde empieza un nuevo juego y donde ter- 
mina una expansion? Quanto hay en cada uno 
de respeto por el concepto original y cuanto de 
afan por rentabilizar una formula de exito sin 
complicarse mucho la vida? En esto, como en 
casi todo, las cosas son lo que se afirma de 
ellas, y puesto que en Croteam hablan de se- 
gunda parte, tendremos que asumirla como 
tal, aunque nos surjan ciertas dudas razona- 
bles, que resolveremos cuando llegue a nues- 
tras manos la version final del juego. Lo prime- 
ro que se ha renovado son los escenarios. En 




«First Encounter toda la aventura se desarro- 
llaba en unos decorados inspirados en el anti- 
guo Egipto, que le daban al programa un to- 
que exotico, a juego con el protagonista y con 
susdisparatadosenemigos. 

En esta entrega se ha buscado repetir la for- 
mula profundizando en el concepto, esto es: 
mas exotismo y mas variedad. «Serious Sam: 
Second Encounter)) presenta 12 nuevos mun- 
dos agrupados en tres entornos: la Sudamerica 




El argumento se situa justo al final de la segunda 
parte: esta vez acabaremos con los aliemgenas. 



Precolombina, la Edad Media y la Babilonia de 
los Jardines Colgantes."Hemos elegido estos 
tres entornos por su variedad" nos explico Ivan 
Mika, otro de los miembros del equipo, "Suda- 
merica es muy colorida. Babilonia resulta un 
lugar lleno de magia, muy interesante desde 
el punto de vista del diseno. La Edad Media, 
por ultimo, nos da la oportunidad de recrear 
escenarios oscuros" 

Aparte de eso, no encontraremos demasiadas 
mejoras en el apartado grafico, ya que se ha 
intentado evitar que un motor, que funciona 
de una forma suave y fluida, se ralentice y 
pierda su efectividad.Se ha modificado sensi- 
blemente la paleta de colores de referenda, 
que en la primera entrega era excesivamente 



Esta vez la batalla cosmica se librara en la 
America precolombina , la Babel milenaria y la 
oscura Edad Media europea 
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!j£|gjgP Una de las principals novedades dejggg* 
« Second Encounter con respecto a la primer a entrega 
seran las tres nuevas armas disponibleT^BM 



La America Precolombina, la de los mayas, los incas y los aztecas (entre otros) sera uno de los tres escenarios que 
se han anadido para esta segunda parte. Los otros dos son la Babel de la Edad Antigua y la Europa Medieval. 



Una de las novedades mas significativas 
de «Serious Sam: Second Encounter» es la 
posibilidad de disponer de tres nuevas he- 
rramientas de destruccion. 

La mas espectacular, sin duda, es el lanza- 
llamas, que no solo envolvera en llamas a 
cualquier monstruo que se nos acerque, si- 
no tambien a los muros, puertas, arboles 
y cualquier otro elemento que se encuen- 
tre en el escenario. Un arma con un poder 
de destruccion verdaderamente devasta- 
dor. Para acompanarla dispondremos de 
una sierra electrica que hara las delicias 
de todos aquellos a los que les guste com- 
batir en las distancias cortas. Su contun- 
dencia en estas lides esta fuera de toda 
duda, y sembrara el terror entre las hues- 
tes de aliem'genas. Por ultimo, y aunque 
queda un tanto lejos de la idiosincrasia de 
Sam "El Serio" se nos ofrecera la posibili- 
dad de utilizar un rifle de francotirador, 
que nos ayudara a eliminar a los enemigos 
mas poderosos antes siquiera de que no- 



La mejores virtudes de Sam son su contundencia y 
su indestructible sentido del humor. 



Al igual que en el juego original, combatiremos en 
escenarios interiores y exteriores. 



Los monstruos son, en esta secuela, mas listos y nos 
crearan mas problemas en los combates. 



La variedad de armas disponible en la primera parte 
se mantiene, con el anadido de tres nuevas. 



ten nuestra presencia. 




brillante (a ratos incluso chillona), para conse- 
guir una apariencia mucho mas realista. 
Ademas de los nuevos escenarios y los reto- 
ques de color, se han mejorado los comporta- 
mientos de los monstruos, haciendoles menos 
previsibles y por consiguiente mas duros de 
matar. Aunque «Serious Sam» basa su concep- 
to de juego en el viejo axioma de combatir la 
inteligencia humana con la superioridad nu- 
merica de los enemigos, siempre se 
agradece que estos sean un 
poco mas listos. Ahora, los 
monstruos atacan, sobre 
todo,en base a las ar- 
mas de las que dispo- 
nen,que son las que 
definen su estrategia 
de combate. 

Las nuevas armas con 
las que enfrentarse a esto 
son tres. El clasico rifle de 
francotirador, ideal para matar 
desde lejos. La sierra electrica, para las dis- 
tancias cortas.Y, por ultimo, el lanzallamas,tan 
de moda en los ultimos tiempos, con el que 
podremos quemarlo todo, y que nos propor- 
tional, en palabras de los desarrolladores del 
programa,una experiencia de juego "salvaje" 




Es lo de menos en este tipo de juegos, pero en 
Croteam tambien le han querido dar un repa- 
sito al argumento de «Second Encounter, pa- 
ra crear la sensacion de que todos esos mons- 
truos estan justo en medio del principio y del 
final de una historia. 

El caso es que Sam, despues del affair con los 
aliemgenas en el antiguo Egipto, decide tomar 
prestada una nave y dirigirse al encuen- 
tro del Mental Supremo. Pero su 
viaje espacial no Mega muy le- 
jos, y Sam se estrella en al- 
gun lugarde las montanas 
de Sudamerica (ya ya,Su- 
damerica es muy grande y 
tiene muchas montanas, 
pero no se especifica nada 
mas). Allf se encontrara con 
nuevas tropas de las fuerzas 
aliemgenas y... bueno, el resto, 
como suele decirse, es historia. 
Aunque el argumento no es gran cosa, parece 
que en la forma de contarlo si que se estan in- 
troduciendo novedades con respecto a la pri- 
mera entrega. Estas son un mayor numero de 
escenas de corte, entre combate y combate, 
para que el lector descanse y se sumerja mejor 



les, que ofreceran cierta sensacion de varie- 
dad, aunque tal y como nos han asegurado, no 
pasaran de algun que otro salto. 

MULTIJUGADOR COOPERATIVO 

«Serious Sam: Second Encounter ofrecera nu- 
merosas opciones de juego cooperativo, algo 
poco habitual en los programas de accion y 
que aumenta considerablemente la vida del 
juego. La posibilidad de hacer frente a las hor- 
das de monstruos, espalda contra espalda, jun- 
to a tu mejor amigo, es algo a tener muy en 
cuenta.Y para los que no tienen amigos, siem- 
pre existe la posibilidad de disfrutar del multi- 
jugador competitivo, con seis modos de juego 
diferentes, un limite de hasta dieciseis jugado- 
res, veinte nuevos mapas multijugador,y la co- 
nexion a traves de LAN o Internet... o en el 
mismo ordenador,con pantalla partida (aun- 
que en este ultimo caso solo para 4 usuarios). 
Los fans de la accion mas disparatada ya tie- 
nen la secuela de «Serious Sam» en marcha,y 
sin que su equipo de desarrollo pierda de vista 
todos los elementos que hicieron que la pri- 
mera entrega fuera un titulo terriblemente 
adictivo.Veremossi consiguen repetir. 

D.D.F./L.E.C. 
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Queda muy poco tiempo para que el ultimo capitulo de la saga «The Elder Scrolls» 
aterrice en Espana.«Morrowind» sera un JDR de corte dasico aunque de aspecto 
moderno, en el que el jugador debe atajar una extrana plaga que causa estragos 
entre la poblacion fjVil. Una premisa sugerente para un titulo que aspira a ser 
considerado como uno de los mejores juegos de rol de todos los tiempos. 



Muy prometedor 



M orrowind sera un juego de rol 
con toques de estrategia am- 
bientado en el universo de «The 
Elder Scrolls». No obstante, este programa ha 
sido disenado como un juego independiente 
del resto de la saga, por lo que no sera preciso 
conocer anteriores episodios de para disfrutar 
al maximo del mismo. Los que probaron ante- 
riores entregas -como «Daggerfall»,el penul- 
timo episodio de la serie— , encontraran sin du- 
da muchos elementos reconocibles en este 
«Morrowind», aunque salvando las distancias. 
No encontraremos aqui paisajes similares a los 
vistos en «Daggerfall», porque aquel juego se 
desarrollaba en otra provincia. La filosofia se- 
guida por los programadores ha sido la de 
aprovechar las mejores cualidades de episo- 
dios anteriores mientras introducian aspectos 
novedosos nunca antes vistos en la saga. 

ELOBJETIVO 

Nuestra mision principal sera la de investigary 
terminar con una misteriosa enfermedad co- 
nocida como La Plaga que esta devastando el 
continente. 
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Segun todos los indicios,el origen del mal esta 
localizado en el interior de un enorme volcan 
situado en la provincia de Morrowind. El juga- 
dor se vera obligado a investigar el suceso, 
descubrir la identidad del causante de la en- 
fermedad y acabar con su malefico plan. 
Aunque esta sera nuestra mision primordial 
dentro del juego, no estaremos obligados a 
cumplirla para avanzar. 

Puede que prefieras convertirte en un asesino, 
introducirte en el gremio y aumentar de cate- 
goria sin preocuparte por el objetivo principal, 
y no por ello fracasarias en el intento. 

De hecho, el juego no terminara cuando cum- 
plamos nuestro objetivo principal -acabar con 
la Plaga, por supuesto— , asi que podremos 
continuar viviendo en este gigantesco mundo 
virtual, descubriendo nuevas aventuras y 
afrontando nuevos retos. 
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El sistema de combate sera tan sencillo como en un 
arcade y dispondremos de tres tipos de ataque. 



UNIVERSO VIVO 

«Morrowind» ofrecera un mundo extenso ha- 
bitado por criaturas de muy diferente natura- 
leza. Encontraremos aqui elfos, humanos, or- 
cos, aragonianos y todo tipo de criaturas 
salvajes. Dentro del juego, cada personaje es 
percibido de forma distinta por los npc, algo 
que tendra una importancia fundamental en 
la evolucion a medio plazo de los personajes 
protagonistas. Por ejemplo, un orco puede ser 
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La interaccion con los NPC sera fundamental a lo largo 


del juego y nos aportara pistas esenciales. 



hospitalario con un humano herido, aunque 
no dudara en rematar a un Aragoniano en el 
mismo estado. La propia naturaleza de nuestro 
personaje limitara donde puede ir y con quien 
podra relacionarse pacificamente. 

LA CREACION DE PERSONAJES 

Uno de los aspectos mas importantes en «Mo- 
rrowind» sera la eleccion del personaje prota- 
gonista. Para crear nuestro propio heroe, ten- 
dremos que elegir entre las 27 habilidades 
disponibles que mejor lo definan. Las habili- 
dades a las que otorguemos una mayor rele- 
vancia serviran para definir la dase de nues- 
tro heroe. El juego incluira 21 dases 
predeterminadas entre las que escoger -siete 



Uti lizard un punto de vista subjetivo muy similar al 
empleado en programas de accion tipo «Quake» 
pero su diseho se pretende ajustar al rol mas ortodoxo 
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magos, siete ladrones y siete guerreros-, 
aunque podremos disenar una nueva si asi 
lo deseamos. La mejora de 
aquellas habilidades que haya- 
mos definido como fundamen- 
tals nos permitira ascender 
de categoria dentro del gre- 
mio al que pertenezca nuestro 
personaje, y el juego nos re- 
compensara por ello.Sin em- 
bargo, tambien desarrollare- 
mos habilidades secundarias ya 
que, cuanto las mas practique- 
mos, mas facil sera mejorarlas. Esto se 
traduce en que si elegimos un guerre- 
ro con pocos puntos de magia,y en 
algun momento de la aventura deci- 
dimos aprender esas artes, siempre 
podremos hacerlo. Las opciones son 
innumerables y tambien podremos 
elegir entre diez razas, cada una con 
sus propias cualidades y desventajas. 

Como antes hemos mencionado,«Mo- 
rrowind» incorporara elementos pro- 
pios de la estrategia en tiempo real,aun 
siendo un juego de rol de pura cepa. 

Segun los creadores del programa, la es- 
trategia en tiempo real permite un con- 



trol mucho mas efectivo durante los 
combates, ya que los jugadores disfru- 
tan manejando personajes (o 
unidades) con las que se 
sienten identificados y que 
pueden evolucionar. En 
«Morrowind» podremos 
construir el personaje que 
queramos y hacerlo evolu- 
cionar a nuestro gusto, 
convirtiendolo en un heroe 
noble y bondadoso o en un 
ladron carente de escrupulos. 
Dado que el mundo que te rodea 
reacciona de forma acorde con las 
elecciones que hagas, la inmersion 
del jugador ira incrementando a 
medida que avance el juego. 

ALTATECNOLOGIA 

Graficamente,«Morrowind» esta- 
ra a anos luz de distancia de «Dag- 
gerfall», e incluso de muchos de sus 
posibles competidores. En lugar de 
optar por la dasica perspectiva en 
tercera persona, «Morrowind» utiliza- 
ra un punto de vista subjetivo muy si- 
milar al empleado en programas de 



EDITOR SI, MULTIJUGADOR NO 

«Morrowind» sera comercializado junto a un 
editor que nos permitira alterar casi cualquier 
aspecto del juego. Asi, podremos anadir al jue- 
go nuevos personajes, castillos, mazmorras, 
criaturas,armas o misiones. 

El armamento que se ofrece esta limitado, da- 
do que si se ofrecen todas las armas disponi- 
bles, se podria romper el equilibrio del juego, 
haciendolo muy facil o demasiado dificil. No 
obstante, si losjugadores lo desean,podran in- 
ventar nuevas armas con misteriosas habilida- 
des para luego incluirlas. 

Por lo que hemos podido verhasta el momen- 
to «Morrowind» sera uno de los grandes titu- 
los del ano que se aproxima.Tan solo hemos 



accion tipo «Quake», lo que permitira poten- 
ciar la vistosidad de los graficos. Estos seran 
muy detallistas y todos los personajes, edifi- 
cios y paisajes tendran una calidad muy supe- 
rior a los que vimos en «Daggerfall». El nume- 
ro de poligonos ha aumentado en todos los 
modelos 3D y las animaciones de los persona- 
jes han mejorado notablemente.Todas las ciu- 
dades y pueblos que aparecen a lo largo del 
juego tendran su propia ambientacion, lo que 
anadira riqueza y profundidad al conjunto. 



encontrado un pequeno defecto y es la inexis- 
tencia de una modalidad multijugador. «Mo- 
rrowind» sera un juego disenado exdusiva- 
mente para ser disfrutado por un solo jugador 
y no hay intention por parte de Bethesda de 
incluir una modalidad multijugador mas ade- 
lante. El unico componente online existente 
sera la habilidad para descargar "plug-ins" 
(con nuevas mazmorras o poblaciones) o in- 
tercambiarlos con otros jugadores. Veremos si 
la calidad global del conjunto nos hace olvidar 
esta inexplicable carencia. 

i.c.c. 






cQue son los 
Elder 
Scrolls? 



A lo largo de la aventura conoceremos maravillosos 
escenarios, como el que aparece enla imagen. 



La calidad grafica del juego mejorara enormemente 



respecto a anteriores entregas de la saga 



Sera un juego disenado para un solo jugador 



«Morrowind» es el tercer capitulo de la se- 
rie de juegos de rol concebida por Bethesda 
Softworks e inaugurada hace varios anos 
con «Arena: The Elder Scroll». Aquel juego 
se convirtio rapidamente en un dasico,gra- 
cias a la adaptation ortodoxa que hacia de 
los manuales de rol, pero nunca llego a ser 
distribuido en nuestro pais. Afortunada- 
mente para los roleros espanoles, la conti- 
nuacion de aquel — «Daggerfall»— si apare- 
cio en Espana.«Daggerfall» implicaba una 
estrecha comunion entre los juegos de rol 
mas profusos y los arcades de accion. Aun- 
que «Morrowind» sera oficialmente la ter- 
cera parte de la saga, no podemos olvidar 
juegos como «Redguard» o «Battlespire». 
Ambos estaban inspirados en el universo 
de los Elder Scrolls, y jugaban un papel im- 
portante en el desarrollo de la historia glo- 
bal, pero no eran continuaciones oficiales 
ni podian ser considerados como verdade- 
ros jdr segun las premisas de Elder Scrolls. 



y no hay mtenciones de mcluir mnguna modalidad 



multiusuario que aporte mas variedad 



Las inevitables y siempre deseadas tiendas seran 
otra de las constantes de la aventura. 



De nuestro comportamiento y reacciones ante los distintos NPC dependera, en gran parte, avanzar por distintos 
caminos hasta dar con nuestro objetivo mas importante: el remedio para La Plaga. 



La arquitectura de los edificios se Integra de modo 
perfecto en el conjunto de los escenarios. 


















Tambien para PC 



Una vez mas el argumento tendra una importancia 
fundamental en el desarrollo de la action. 



Los nuevos efectos visuales superan ampliamente 
cualquier cosa vista con anterioridad en la serie. 



A pesar de la gran aceptacion que 
tuvo la conversion a PC de «Soul 
Reaver» de PlayStation y Dream- 
cast, lo cierto es que la mayoria de los sufri- 
dos usuarios ya nos habiamos hecho a la idea 
de que su segunda parte iba a ser presentada 
de manera exdusiva para PlayStation 2. Sin 
embargo, a ultima hora, la situation ha dado 
un giro inesperado y aunque es cierto que el 
juego aparecera primero para la plataforma 
de Sony, unos pocos meses despues lo hara 
tambien enformato PC. 

DERROCHETECNICO 

Como el juego esta siendo desarrollado para 
PS2 es facil caer en el error de pensar que la 
version de PC sera unicamente una conver- 
sion directa con sus funciones recortadas, pe- 
ro lo cierto es que el equipo de Crystal Dyna- 
mics esta desarrollando ambas versiones de 
manera simultanea y, hasta cierto punto, in- 
dependiente. Segun sus propias dedaracio- 
nes, hasta el momento han conseguido man- 
tener el mismo contenido en los titulos de 



ambas plataformas, aunque no descartan 
que antes de acabar el proyecto haya que re- 
alizar algunos cambios para asegurarse de 
que la version de PC alcanza todo su poten- 
cial. Uno de los factores que mas influyeron 
en el exito del «Soul Reaver» original fue la 
gran calidad grafica que consiguio exprimir 
del limitado hardware de PlayStation, pero si 
comparamos sus cifras con las de la secuela 
actualmente en preparation comprobaremos 
que las diferencias son simplemente abisma- 
les. Asi, por ejemplo, Raziel, el protagonista 
del juego, ha pasado de los 500 poligonos con 
los que estaba modelado en la version de PSX 
a cerca de 3000 en la de PC e, igualmente, los 
escenarios tendran diez veces mas poligonos 
y ocho veces mas texturas. Ademas, la poten- 
cia extra del PC le permitira pasar de los 25 



fotogramas por segundo que alcanzaba con 
dificultades hasta los mas de sesenta, incluso 
aaltas resoluciones. 

Pero a la hora de contar una historia el PC 
presenta tambien otros beneficios, entre los 
que destaca especialmente la capacidad de 
reproducir secuencias cinematicas dentro del 
juego de mucha mayor calidad. 

En la practica y gracias al numero mucho ma- 
yor de poligonos que estan pudiendo intro- 
duce el equipo de Crystal Dynamics en las ea- 
rns de los protagonistas, las secuencias 
animadas podran mostrar unos primeros pia- 
nos mucho mas cercanos y una sincronizacion 
entre lo hablado y el movimiento de los la- 
bios realmente impresionante, mucho mayor 
sin duda de lo que sucedia en la version de 
PlayStation, en la que durante las secuencias 



cinematicas la camara se alejaba y solo se lle- 
gaba a apreciar un vago movimiento de las 
cabezasdelospersonajes. 

NUEVOS PUZZLES 

El juego anterior finalizaba con Raziel si- 
guiendo a Kain a traves del portal temporal 
de Chronoplast.«Soul Reaver 2» comenzara a 
partir de ese momento y continuara la histo- 
ria con Raziel persiguiendo a Kain a lo largo 
de la historia de Nosgoth. Durante la aventu- 
ra Raziel se vera implicado en algunos de los 
acontecimientos mas importantes de la his- 
toria de Nosgoth y, contra su voluntad, tendra 
que tomar parte enellos. 

Al comenzar el juego Raziel contara con to- 
das habilidades de las que dispoma al acabar 
la anterior aventura, como, por ejemplo, na- 
dar o trepar por las paredes, pero, ademas, a 
medida que vaya avanzando la accion podra 
ir adquiriendo otras nuevas a traves de dife- 
rentes mejoras del soul reaver que ira encon- 
trando en su camino. Cada nuevo soul reaver 
le dara una nueva habilidad de forma que, 



El sistema de juego de «Soul Reaver 2» se caracterizara, 
P una vez mas, por el equilibrio entre accion, 

.'-Wcombatey exploration M.< 
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muy similar en esta nueva entrega de la serie. 



de interiores a lo largo de toda la aventura. 



El motor grafico se esta ajustando de manera espedfica 



para que aproveche al mdximo todas 



las posibilidades que ofrece la potenda del PC 



por ejemplo,el reaver aereo le hara mas lige- 



que nos pusieron los chicos de Crystal Dyna 



a desarrollar estrategias especificas para los 
diferentes enemigos. Asf, por ejemplo,algunos 
enemigos solo podran ser derrotados decapi- 
tandolos o desmembrandolosjo que obligara 
a Raziel a encontrar y utilizar armas con filo 
para enfrentarse a ellos.Otra novedad sera 
que Raziel podra obtener objetos de los ene- 
migos derrotados, desde simples armas hasta 



Tu opinion 
cuenta 



Para completar el desarrollo de la segunda 
entrega de «Soul Reaver» los disenadores 
de Crystal Dynamics han tenido muy pre- 
sente las opiniones vertidas a lo largo de 
los ultimos anos por, segun ellos, el mas de 
millon y medio de usuarios que lo han ju- 
gado en cualquiera de sus versiones. Aun- 
que dudamos mucho que todos ellos hayan 
expresado realmente sus ideas acerca del 
juego, lo cierto es que ha sido bastantes co- 



Los abundantes puzzles de bloques del original estan 
siendo reemplazados por un repertorio mas variado. 



Raziel conservara todas las habilidades adquiridas en 
la anterior entrega, y adquirira otras nuevas, daro. 



Una de las mejoras que se esta incorporando es un mayor nivel de interaccion con los enemigos. Para ello, se esta 
implementando la posibilidad de recuperar objetos de los enemigos muertos. 



El interfaz del juego, con su tradicional espiral, sera 



Las localizaciones de exteriores se alternaran con las 




ro de lo normal con lo que planeara hasta 
mas lejos,y el reaver terrestre le hara maspe- 
sado y asf podra manipular objetos debajo 
del agua. Por lo que respecta al sistema de 
juego, la primera entrega de la serie fue bas- 
tante criticada por hacer un uso abusivo de 
los puzzles basados en la manipulation de 
bloques, que por momentos llegaban a ha- 
cerse ciertamente repetitivos.Para solucionar 
este problema los programadores de esta se- 
cuela generalizaron el sistema de manipula- 
cion de objetos para crear lo que ellos llaman 
el sistema de"llave y cerradura" Gracias a es- 
te sistema, que puede ser tan sencillo como 
una Nave que abre una puerta, pero que 
usualmente es bastante mas complejo, los di- 
senadores pueden implementar sin ninguna 
dificultad practicamente cualquier puzzle 
que sean capaces de imaginar. En un ejemplo 



mics, Raziel tenia que encontrar un pro- 
yector luminoso que debia ser co- 
locado en un receptaculo 
especifico desde el que ilu- 
minarfa una puerta situada 
al final de un corredor y 
esta, con la luz,se abrirfa. 

En cuanto al sistema de 
combate lo cierto es que 
el del juego original necesi- 
taba pocas modificaciones, 
gracias sobre todo a su intere- 
sante option de autoencaramiento 
que solucionaba la mayoria de los problemas 
caracteristicos del combate en 3D. Los cam- 
bios en este apartado han estado destinados, 
en su mayor parte, a realizar pequenos ajus- 
tes y, especialmente, a introducir nuevas va- 
riedades de combate que obliguen al jugador 



objetos imprescindibles para solucio- 
nar un determinado puzzle. 
Parece, en fin, que desde 
Crystal Dynamics se estan 
realizando esfuerzos 
improbos para que en 
«Soul Reaver 2» se in- 
tegren a partes iguales 
la tecnologfa, la jugabi- 
lidad y el argumento,sin 
descuidar ningun aspecto y 
sin que uno de ellos predomi- 
ne sobre los otros.Todavia falta al- 
go de tiempo para que el juego este comple- 
tado en su version para ordenadores 
compatibles, pero si verdaderamente consi- 
guen su proposito no nos cabe duda de que 
sera un digno sucesor del original. 

D.D.F./J.P.V. 



mo para que a traves de ese "feedback" co- 
mo dicen los ingleses, hayan podido llegar 
a la conclusion de que lo que los jugadores 
quieren es mas interaccion con los enemi- 
gos, menos puzzles de movimiento de blo- 
ques, que el juego acabe mejor que el an- 
terior y que no haya zonas del mapa que 
sean opcionales, sino que todas ellas deban 
ser visitadas para completar el juego. 
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ani'acos del alabozo 



Lo Grave y Lo Importante 

La alegria previa a la reunion me embarga y la aparicion de vuestras figuras familiares en esta sala, que hasta 
hace un momento estaba vacia, hace que abandone mis pensamientos dedicados a asuntos mas graves, no 
necesariamente mas importantes,y me prepare para disfrutar de este rato que todos los meses pasamos juntos. 




P orque es ahora cuando tenemos la ocasion de com- 
partir esas aventuras y andanzas de las que,tal vez in- 
debidamente, estamos tan orgullosos.Y no es para 
menos, sobre todo en el caso de los que os hayais atrevido a 
afrontar el inmenso y magnifico «Arcanum», un JDR como los 
de los viejos tiempos, pero en mimbres nuevos.Y digo lo de 
los mimbres porque el sistema de juego esta a la ultima moda, 
o sea, a la de «Baldur's Gate» (aunque quiza no tan fino en lo 
tecnologico, ya que el juego resulta algo lento de movimien- 
tos, torpe a veces). Lo de los viejos tiempos viene porque ofre- 
ce extensos lugares para explorar y misiones de lo mas varia- 
das,en las que muchas veces habra que detenerse a pensar un 
buen rato hasta encontrar la manera de superar el enigma 
propuesto. Ademas, todo queda aderezado por una trama y 
una historia (mejor, muchas historias) sin igual, que me llevan 
a compararlo, ni mas ni menos, que con «Ultima V».Sin animo 
de ofender a nadie, «Arcanum» es imprescindible. 

En otra Ifnea, y tambien atractivo, tenemos «Summoner»:so- 
berbio desde el punto de vista de realization, y con una histo- 
ria tambien apasionante y muy retorcida, pero en el que se 
echa de menos la necesidad de usar las neuronas, lo que desde 
luego no ocurre en «Arcanum». Eso si, ambas aventuras son 
apasionantes y os gustaran seguro. 

Si a estos dos unimos ofertas mas consolidadas, ningun mam- 
aco se podra quejar en absoluto de carecer de trabajo. Ahi si- 
guen proporcionandoselo «Wizards and Warriors» y «Baldur's 
Gate ll» mas «Throne of Bhaal»,que ya llevan varios meses con 



nosotros. «Evil lslands»,«lcewind Dale» o «Might and Magic» 
colaboraran a llenar los hipoteticos agujeros de ocio que los 
anteriores hayan podido dejar. 

En cuanto a posibles novedades, hay dos sobre las que merece 
la pena llamar la atencion. La primera es «Throne of Dark- 
ness»,ambientada en el Japon medieval, con samurais como 
protagonistas. Este cambio de escenario es ciertamente ape- 
tecible, aunque los resultados quiza no han estado a la altura 
de lo esperado.Y no es tan espectacular como el que propone 
«Freedom Force». En este juego, nuestros heroes seran super- 
heroes, en la Ifnea de los comics tipicos USA que todos conoce- 
mos. La verdad es que estamos deseando ver el segundo. 



HACE DIEZANOS... 



Se indufa un extenso especial sobre «Dragons of Flame», con 
mapa de las cuevas de Sla-Mori induido. El panorama de JDRs 
allende nuestras fronteras era especialmente llamativo: se 
cocian juegos como «Elvira ll», «Megatraveller ll» y «Space 
1889», «Might and Magic lll» o «Shadow Sorcerer». Muchos 
de estos juegos, ibamos a tener la oportunidad de disfrutar- 
los en Espana. Algun despistado preguntaba por la diferencia 
entre JDR y RPG (Que tiempos aquellos), mientras que las in- 
tervenciones se referian sobre todo a «Bloodwych», a «Dra- 
gons of Flame» y a «Bard's Tale ll», entre otros. 



►►►►►►►►►►► 





CalabozoLISTA 



En terminos ciclistas lo que ha pasado este mes se puede 
expresar con brevedad y acierto de la siguiente forma: Se 
escapa en solitario «Baldur's Gate ll». Tras unos meses de 
incierto "tuya mia" con «Wizards and Warriors», este no ha 
podido aguantar mas el tiron, y ha estado a punto de caer- 
se de la lista, en la que se mantiene, por los pelos, en un 
meritorio quinto puesto. 

Porque «Baldur's Gate ll» no ha entrado solo, que va. Se ha 
llevado detras a parte del "equipo" aunque, eso si, a pru- 
dente distancia. En consecuencia, «Baldur's Gate» y tam- 
bien «lcewind Dale», copan el segundo y tercer puesto de la 
cabeza del peloton, por seguir con el simil ciclista. 

El excelente «Summoner» avanza un timido pasito y se si- 
tua al acecho de los primeros puestos.Tiene mimbres para 
poder proseguir su progresion, pero tambien tiene fuertes 
rivales que superar. Ademas, a ellos se unira en breve, no 
me cabe duda, «Arcanum», que deberia poder amenazar in- 
cluso a nuestro preferido indiscutible, «Baldur's Gate ll». 
Pero, ahora dejemos, que disfrute otro mes de su "maillot 
amarillo" que merecido se lo tiene. 





PARCIAL 
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^Os imaginais que valor de Fuerza tendria alguien como el In- 
creible Hulk (La Masa)? Otro que ya esta publicado, sin 
mucho exito, es «Pools of Radiance ll», aunque po- 
co sabemos de su futuro en nuestro pafs. Y si- 
guen sonando, como una letam'ajos nom- 
bres de «Neverwinter Nights»,«Wizardry 
8», «Dungeon Siege», «Morrowind», «Ho- 
rizons», «Arx». Hala, a hablar. 

OTROS MANIACOS 

«Baldur's Gate ll» es nuestro numero uno 
indiscutible, como lo prueban no ya los vo- 
tos que recibe, sino tambien el continuo flujo 
de dudas sobre el. Aunque, todo hay que decirlo, 
suelen referirse siempre a las mismas situaciones. No es 
el caso de Miguel Angel Mata,de Alcala de Henares (Madrid), 
quien plantea nuevas situaciones complicadas, que procedo a 
compartir con vosotros para que le echeis la oportuna mano. 
Comovereis,va de"faltas" 

En el laberinto bajo el sanatorio en que tenian a Imoen, no 
consigue salir.Tiene la mano de Dace y la piedra que veneran 
los Kobolds.La pregunta es: que le"falta"para podersalir. 

En cuanto al acertijo de las cloacas, tiene la mano putrida, el 
anillo de los amantes y el baston,y la pregunta es basicamen- 
te la misma:que le"falta"para resolverlo. 

Finalmente, en la investigation de las Colinas de Ulmar,en las 
ruinas del templo ha conseguido el Simbolo de la Luz del Alba 



y el del Rayo de Sol. Supongo que ya imaginais que la pregun- 
ta es donde esta el tercer simbolo que le "falta" Un co- 
mentario: es muy revelador sobre la dase de enig- 
mas en un JDR que las preguntas sean siempre 
"que falta para hacer algo y donde esta" 
Pues nada, estoy seguro de que Miguel 
Angel espera ansioso recibir vuestra va- 
liosa ayuda y os la agradecera sin "falta" 
Miguel Angel Gonzalez, de Basauri (Viz- 
caya), se refiere a «Ultima VIII: Pagan» 
para preguntar, una vez mas, la duda que 
mas frecuenta esta seccion. No pasa mes sin 
que algun maniaco lo pregunte,y uno no sabe 
muy bien que hacer: se ha contestado numerosas 
veces, pero sigue despertando interes. 0 sea, que procedo 
a responder una vez mas, esperemos que sea la ultima, a la 
cuestion del paradero de la Lagrima de los Mares. Como es har- 
to sabido, la tiene Devon, escondida en un cofre en su estudio, 
en la esquina NO del palacio; lo unico que hace falta es que te 
de la Have. Lo que se consigue pidiendole ayuda. Eso si, pre- 
viamente has de haber liberado a Hydros, el titan del agua, de 
su confinamiento en la isla Argentrock.Tras esto, y hablar con 
Mythran sobre la puerta al Ether, Devon no deberia tener in- 
conveniente en facilitarte la Have del susodicho cofre. 
Ademas, Miguel Angel quiere saber donde hay que realizar el 
ritual del viaje etereo, una vez se dispone de los cinco corazo- 
nes. Lo cierto es que lo puedes hacer en cualquier sitio, pero 






no olvides hacerte con el hechizo Viaje Etereo que te vende 
Mythral, que es la forma mas facil de asegurarte de que viaja- 
ran contigo al citado piano los corazones. Alii los vas a necesi- 
tar. En todo caso, en el ritual hay que colocar los fragmentos a 
tu alrededor en forma de pentagono, en el siguiente orden: Ai- 
re, Fuego, Agua,Tierra y punta del obelisco, dejando esta en la 
parte inferior del pentagono. Hecho esto, se pulsa sobre el obe- 
lisco y,ya esta, viaje gratis al piano del Eter. 

Miguel Angel conduye con la taxativa opinion de que «Bal- 
dur's Gate» y su segunda parte son los mejores juegos, no ya 
JDRs, del mundo. 

Mas preguntas, ahora sin respuesta y sobre La sombra de Riva. 
A este juego se refiere Raquel Andres, de Alicante.Sus pregun- 
tas son sobre determinados acertijos que se le han formulado 
en el transcurso de la aventura. Primero, en la torre del mago 
Taranor hay una estatua que le pregunta "^Cual es la verdad?" 
Y la verdad es que Raquel no sabe que contestar, aunque esa 
no parece ser la respuesta correcta. El otro acertijo para el que 
de momento carece de respuesta es el primero que le formula 
el hombrecillo de la pipa en el barco. Hala, a ver si echais una 
mano a la colega maniaca. Los puntos de Raquel se distribuyen 
en 5 para «Baldur's Gate ll»,y el restante para «FallOut 2». 
Llega el triste pero inevitable momento de la despedida.Tras 
estos momentos de mutuo solaz, hay que volver a los asuntos 
de la vida, de los que nos hemos abstraido durante un tiempo 
valioso.EI proximo mes, mas. 

Ferhergon 




Unguinoal futuro 



Resulta muy interesante la aportacion que nos 
hace Jose Morales, que procedo a contaros. Al 
parecer, viajando por el sur de Beregost en «Bal- 
dur's Gate», su grupo de heroes se encontro con 
un tipo que atendi'a al pomposo nombre de'Se- 
nor de los Presagios" El nombre en si ya es un 
presagio, {verdad?, pero es que hay mucho mas. 
;Y de que les hablo este senor? Pues ni mas ni 
menos que de lo animadas que eran las noches 



en la ciudad de Nuncainvierno, y de lo que pro- 
metia la proxima fiesta local. Como Jose dice, 
tiene toda la pinta de estar refiriendose al que 
entonces era el futuro «Neverwinter Nights». 
Curioso, ;no? Para el que no se lo crea, aqui esta 
la pantalla del dialogo referido, que serviria co- 
mo prueba ante cualquier tribunal. 

Un ultimo comentario/sugerencia a quien co- 
rresponda: De verdad, en serio, no hace falta 




traducir los nombres propios. 0, al menos, si se 
hace, que no sea literalmente, como en esta 
anecdota de «Neverwinternights». A uno le pue- 
de apetecer mas o menos, segun como este de 
humor, ir a Neverwinter a echar un vistazo y ver 
que aventuras se encuentra y que gente vive alii 
y todo eso, pero lo que es seguro es que Nun- 
cainvierno le suena a cualquiera a cona marine- 
ra... o a trampa absurda para orcos. 
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El Club de la 

A ventura 



Camarero • •• 
jUna botella 
deGrog! 




E l grog, la bebida de los piratas de 
«Monkey Islands es el equivalente al 
Libro de Hechizos en los juegos de rol, 
o la escopeta de los arcades 3 D, es decir, una 
sena de identidad. Muchas personas, como 
el lector Alfredo Blazquez,se sorprenden al 
encontrarla en otros juegos como «The Ge- 
ne Machine». La explication es sencilla: jEl 
grog es una bebida historical Para probarlo, 
en la foto podeis ver una botella de grog, 
reserva «Monkey Island)), que George Lucas 
envia a El Gran Tarkilmar todo los meses... 
El grog tiene su origen en el ron,adoptado 
como bebida reglamentaria por la Marina 
Inglesa en el ano 1 731 . El ron provocaba in- 
numerables borracheras, por lo que el vice- 
almirante Edward Vernon decidio mezdar 
agua con ron para reducir la dosis de alco- 
hol. Sus hombres llamaban a este marino 
"El Viejo Grog" en alusion a una capa hara- 
pienta que llevaba, hecha con "grogam" 
una fina tela mezda de seda, mohair y la- 
na. Asi, el nuevo ron aguado paso a llamar- 
se"grog" Fue bebida oficial de la Marina 
Americana hasta 1 862, y de la Marina In- 
glesa hasta...j1970! 

Para fabricar grog, los "pubs" ingleses usan 
la siguiente receta: un chorro de ron, un te- 
rron de azucar, zumo de lima, un poco de 
canela, y agua hirviendo. Se mezda todo y 
se sirve caliente. 

Nota: El envio mensual de George Lucas es, 
obviamente, una broma. La botella de la fo- 
to forma parte de una campana promocio- 
nal de LucasArts. El Gran Tarkilmar la gano 
en una subasta de Ebay,en dura pugna con 
un aventurero holandes... 
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Consolas al Rescate 




Quien iba a decirnos a nosotros, aventureros curtidos en mil y una batallas frente 
al tedado del PC, que el futuro del genero pasa por una cosita tan pequena como 
una Gameboy Advance, o maquinas tan potentes como una PS2 o una Xbox. No es 
una exageracion: muchas de las futuras aventuras graficas se jugaran lejos del 



monitor de un ordenador personal... 

N os guste o no, las consolas de ulti- 
ma generacion disponen de una 
potencia similar a la de los PCs 
mas avanzados. Los complejos arcades 3D, jue- 
gos de estrategia y simuladores, migran hacia 
las nuevas plataformas, deslumbrados por los 
millones de PS2 o Gameboy Advance vendi- 
das. Las aventuras graficas no son una excep- 
cion. El exito de «La Fuga de Monkey lsland» 
en PS2 -en USA ha vendido mas que la ver- 
sion PC- es solo el pistoletazo de salida de lo 
que esta por venir. En muchos casos, como 
ocurre con «Broken Sword lll» o «Atlantis lll», 
las consolas compartiran protagonismo con el 
PC. Pero en otros, deberemos comprar una de 
estas maquinas, si queremos disfrutar de pro- 
metedoras aventuras. Debe quedar daro que 
no estamos hablando de aventuras de action 
al estilo «Resident Evil»,sino de aventuras gra- 
ficas puras, donde todo el juego se resuelve 
hablando con personajes y usando objetos. Es 
el caso del futuro exito de Tim Schafer, el crea- 
dor de «Grim Fandango», que saldra solo para 
Xbox, o «Shadow of Memories» de Konami, 
para PS2, un "thriller" donde no hay que dis- 
parar ni un solo tiro. En todo el mundo ha ven- 
dido mas que «La Fuga de Monkey lsland» y 
«Myst lll» juntos.. . Casi nada.«Shenmue ll», 
previsto para Dreamcast -solo Europa- y 



Xbox,se ha convertido en una aventura grafica 
completa, al anadir unos iconos para hablar, 
coger y usar objetos, que no aparecian en la 
primera parte. La revolution mas inesperada 
nos llega de la mano de Gameboy Advance. No 
os dejeis enganar por su aspecto infantil: esta 
portatil tiene una potencia similar a un PC 
386, es decir,el ordenador sobre el que funcio- 
naban los clasicos del genero. Revolution ha si- 
do la primera compama en descubrirlo, y ya 
tiene casi terminada una version de «Broken 
Sword» que,segun sus palabras,es"identica"a 
la de PC: mismos graficos, mismas animacio- 
nes,y clonico desarrollo.Tan solo se han supri- 
mido algunos videos y las voces. En Revolution 
han quedado tan deslumbrados, que ya estan 
comenzado la version GBA de «Broken Sword 
ll»,y una version "director's cut"con mas esce- 
nas y puzzles, de «Beneath a Steel Sky». Como 
es natural, otros estan dispuestos a aprovechar 
la idea: la compama Her Interactive, especia- 
lista en aventuras graficas para chicas, va a 
lanzar «Nancy Drew: Message in a Haunted 
Mansion»,tambien para GBA. Igualmente, han 
llegado rumores a nuestros espias de que Lu- 
casArts"esta meditando"llevar sus titulos cla- 
sicos a la GBA.^Os imaginais una version por- 
tatil de «Monkey lsland»,«Day of the tentade» 
o, si la cosa se anima,«Space Quest»,«Leisure 




BROKEN SWORD III 



Suit Larry», etc.? Su exito puede abrir un nue- 
vo mercado aventurero entre los mas jovenes 
y, por tanto, el relanzamiento de las aventuras 
para PC.CIaro que eso plantea una nueva po- 
lemica.^Por que no se crean nuevos juegos, en 
lugar de versiones exactas a aquellas nacidas 
haceuna decada? 

Es un interesante debate que dejamos para el 
final de la reunion de este mes. 

EL PCTAMBIEN EXISTE 

La inminente invasion consolera no debe asus- 
tar a aquellos que solo disponen de ordena- 
dor. Ya teneis en las tiendas los dos nuevos ti- 
tulos de Mortadelo y Filemon: «EI Escarabajo 
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ELESCARABAJO DE CLEOPATRA 




de Cleopatra» y «Operacion Moscu» de Zeta 
Games. Ambos pueden unirse en el disco duro 
para obtener un nuevo juego, «La Sexta Sec- 
ta». Estamos hablando de dos aventuras grafi- 
cas en 2D,al estilo clasico,con abundantes me- 
joras con respecto a juegos anteriores, como 
una resolution de 800x600 y color de 24 bits, 
un guion mas trabajado, antialiasing a panta- 
lla completa, mas animaciones y, eso si, unos 
acertijos no tan complicados. El doblaje al Cas- 
tellano, la posibilidad de manejara Mortadelo 
y Filemon por separado, incluso tambien a tra- 
ves de Internet, y la reduction del precio del 



H an pasado unos meses desde que diver- 
sos fans nos propusieron interesantes 
retos, asi que vamos a resolverlos. El mas 
sencillo para vosotros ha sido hallar la aventura 
grafica en donde la actriz protagonista estaba 
embarazada, lo que obligo a los programadores 
a realizar retoques en el juego. Comenzamos 
con las risas: Abe Paredes de El Campello (Ali- 
cante) dice que es Elaine Marley, que entre el 
«Monkey Island III y IV» se fue de luna de miel 
con Guybrush y... Pero no, no se quedo embara- 
zada... Nerou y Dioni Cubero apuestan por «Ex- 
pediente X». Pues lo siento, pero tampoco. En 
efecto, Gillian Anderson (Scully) rodo la segun- 
da temporada de la serie unos meses antes de 
ser madre, pero durante el juego ya habia teni- 
do a su nina, y ademas no era la protagonista 
del mismo.Tal como han descubierto Cesar Bo- 
tana, Jose Luis Villarig, Javier Alcalde, Luthgo- 
lien el Semielfo, y Gisby Catala, de Alcoy, la ac- 
triz embarazada era Kimberly Greenwood, en el 
papel de Kate Lomax, y la aventura era «Heart 
of China». Se rompe asi el mito de nuestro ami- 
go Nerou, que hasta ahora era el unico que ha- 



juego de 3 995 a 2 995 pesetas, auguran un 
buen exito de ventas durante estas Navidades. 
Si lo de apoyar al genero y, mucho mas, si las 
aventuras se realizan en nuestro pais, no es su- 
ficiente para que adquirais ambos titulos, po- 
deis probar la demo que se encuentra en 
www.alcachofasoft.com 
Tambien es inminente el lanzamiento de «AI- 
fred Hitchcock» de Arxel Tribe, una original 
propuesta que mezda los argumentos de va- 
rias peliculas del genial director. Asumimos el 
papel de un detective que investiga la desa- 
paricion de todo un equipo de rodaje. Realiza- 



bia resuelto todos los retos... De la misma for- 
ma, nadie ha sido capaz de encontrar la jarra 
con cabeza de mono en otro juego que no sea 
«Monkey Island IV». Miguel Buenestado la ha 
hallado en este ultimo, pero el reto era encon- 
trarla en...«lndiana Jones y la Ultima Cruzada», 
tal como puede verse en la fotografia. Final- 
mente, tampoco habeis sido capaces de descu- 
brir que aventura dispone de una banda sonora 
compuesta por Supertramp. La respuesta es: 
«Space Quest 1 1 1». 

Para salvarvuestro honor, aqui van otros retos. 
Nerou os desafia a encontrar a Ron Ashman y 
Sue Bergman, protagonistas de «Hollywood 
Monsters»,en otro juego. Ernesto Lopez os rue- 
ga que le descubrais como desnudar a las ge- 
melas,a la chica con la quejuegasal mentiroso 
y a la capitana de «Leisure Larry Vll». Por ulti- 
mo, un reto personal, que muchos me habeis 
pedido desvelar: ;De donde proviene el nombre 
de El Gran Tarkilmar? Venga, que no se diga que 
estos tres simples desafios suponen un proble- 
ma para aventureros curtidos como los miem- 
bros de El Club de la Aventura... 



do con graficos renderizados y una perspectiva 
en primera persona, «Alfred Hitchcock)) inclu- 
ye mas 15 minutos de secuencias extraidas de 
las peliculas del maestro, 30 horas de juego, y 
algunas escenas de action. En la misma linea 
misteriosa se encuentra «Lago Ness» de Wa- 
nadoo, tftulo en 3D ambientado en los anos 
30. El argumento mezda situaciones cientifi- 
cas y sobrenaturales. Llevara a un joven detec- 
tive a investigar los extranos sucesos que 
acontecen en el misterioso castillo de Devil 
Ridge, relacionados, quizas, con el Monstruo 
del Lago Ness... 

Mas a largo plazo, House of Tales, una compa- 
nia alemana creadora de «Mystery of the 
Druids», aventura que esta tomando el relevo 
de «The Longest Joumey» en ventas y exito de 
critica -en Espana aun no tiene distributor-, 
nos ofrecera «The Moment of Silence)). Lo uni- 
co que se sabe es que estara ambientada en 
Nueva York, en el ano 2044, al mas puro estilo 
«Blade Runner», y que dispondra de fondos 
renderizados en 2D y personajes en 3D. Mas in- 
formation^ proximas reuniones. 

ELCORREO 

El panegirico consolero solo nos deja tiempo 
para resolver el atasco de Noelia Martinez, in- 
capaz de entrar en el barco Milka, en «Disc- 
World Noir». Lo unico que necesitas es la pa- 
lanqueta escondida en la carreta del golem, 
junto al cafe. Espera a que el marinero no mire, 
y abre el cajon con la palanca, para que Lew- 
ton pueda introducirse dentro y sea transpor- 
tado al interior del barco. Terminamos con la 
lista de debates pendientes. El mes que viene 
discutiremos el que mas opiniones reciba, asi 
que no olvideis participar. jHasta la proximal 
-^Deben realizar los programadores de aven- 
turas famosas continuaciones de sus exitos, o 
es mejor que desarrollen titulos originales? 
-Julio Leon^Cuantas veces os acabais de nue- 
vo una aventura, una vez terminada? 

-El anonimo Akestrum: ^Cual es la peor aven- 
tura grafica de la historia? 

-Angel Sanchez^Las aventuras deberian tener 
uno o varios finales -por ejemplo, uno triste y 
uno alegre? ^Que aventura tiene el mejor final? 
-^Es una buena idea realizar versiones identi- 
cas de viejos exitos, pero en 3D, como ocurre 
con «RealMyst»? versiones portables para 
Gameboy Advance de los viejos exitos, como 
«Broken Sword»? 

El Gran Tarkilmar 




La opinion 
de los expertos 




V: Prattle and £>■ 

rfPuEdo paid! par 1u tlerda? Ouiero ver el desfile 
Vaya fetia. 

Tengo que trine Ese sonido me India a malar a alguien 



N ada nuevo bajo el sol aventurero, en 
las votaciones de este mes. Si acaso, 
el primer puesto obtenido por «Ru- 
naway», en Las Mejores del Momento. A des- 
tacar, el paulatino relevo de los titulos ame- 
ricanos, que poco a poco estan siendo 
desbancados por las aventuras europeas. El 
futuro «Broken Sword lll» puede ser la pun- 
tilla definitiva... 



************ 

Las mejores 

del momento 



Runaway 

The Longest Journey 
La Fuga de Monkey Island 
Gabriel Knight III 
Broken Sword 



************ 



Monkey Island II 
Gabriel Knight III 
The Longest Journey 
Day of the Tentacle 
Grim Fandango 



NOTAIMPORTANTE: 

Para participar en esta section teneis que enviarnos 
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANIA 
C / Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E-MAIL: clubaventura.micromania@hobbypress.es 
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EVE:THE SECOND GENESIS 



alrol 

En la Zona Online estamos acostumbrados a hablar de 
juegos online masivos de rol fantastico/medieval. Este mes 
os proponemos algo nuevo: un repaso de cuatro ti'tulos que 
ofrecen experiencias de juego distintas y muy interesantes. 
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JUMPGATE 

• Compama: MIGHTYGAMES • Genero: SIMULADOR ESPACIAL 

• URL: WWW.MIGHTYGAMES.COM 



En «Jumpgate» encarnaremos el papel de 
un piloto de naves espaciales que debera 
sobrevivir en una vasta galaxia conecta- 
da por portales. Nos situamos en un mo- 
menta de la historia bastante conflictivo. 
El antiguo orden que regia el universo ha 
sido destruido por completo y sus habi- 
tantes intentan reconstruir las comuni- 
dades planetarias. Nosotros formamos 
parte de una de estas comunidades y 
aunque comenzaremos pilotando peque- 
nas naves, a medida que vayamos reali- 
zando misiones tendremos acceso a nue- 
vas posibilidades. 

En el juego no solo nos dedicaremos a ex- 
plor, sino que otros factores como el co- 
mercio y la poh'tica cobran gran impor- 
tance y, muchas veces, dependeremos de 
ellos para poder conseguir una position 
aventajada frente a otros jugadores. Pro- 
fundizando en este aspecto, decir que el 
jugador podra unirse a una de las tres fac- 
ciones disponibles: la corporacion de los 
Solrain (comerciantes), los belicosos Oc- 
tavius o bien los trabajadores Quantar. 



Cada una de ellas con una cultura total- 
mente diferente a la de las otras. 

En cualquier caso, no podemos olvidar 
que este titulo es sobre todo un simula- 
dor espacial, que induye elementos de 
rol, estrategia, aventura y action multiju- 
gador al mas puro estilo del dasico «Eli- 
te», por lo que seguro que atraera a mu- 
chos fanaticos de dicho juego. 

En el apartado grafico, «Jumpgate» des- 
tacara por su gran calidad grafica en to- 
dos los aspectos, texturas, animaciones, 
iluminaciones, etc., con lo que sera una 
autentica gozada el viajar por la galaxia 
observando planetas, nebulosas y astros 
perfectamente recreados. 

El titulo se encuentra ya a la venta, y con 
una oferta bastante atractiva que consis- 
te en lo siguiente: El programa se puede 
descargar desde la web, disfrutando de 
cinco dias de prueba gratuitos y despues, 
para seguir jugando, hay que pagar una 
suscripcion mensual de 10 dolares o bien 
una anual que se queda en unos 6.42 do- 
lares por cada mes que queramos jugar. 




Ademas de combatir, podremos llevar a cabo 
encargos, como extraer minerales. 



Para poder atracar en las estaciones hay que 
realizar una maniobra muy delicada. 




Siempre podremos visualizar una ventana de 
chat para hablar con el resto de jugadores. 





En un principio habra veinticuatro circuitos 
especificos para poder competir. 



Los decorados urbanos se han cuidado mucho 
y no faltara detalle; por ejemplo los peatones. 



MOTOR CITY ONLINE 



Compama: ELECTRONICS ARTS • Genero: VEL0CIDAD 
• URL: WWW.MOTORCITYONLINE.COM 



«Motor City Online» es el primer juego de 
conduction de coches masivo online. Para 
ello, se ha recreado un inmenso mundo 
con grandes urbes, pistas de carreras y 
extensas carreteras por las que circular a 
toda velocidad con nuestros flamantes 
vehiculos. Al principio comenzaremos con 
un unico coche, pero a medida que avan- 
cemos en el juego y vayamos compitien- 
do contra otros jugadores en distintas ca- 
rreras, iremos reuniendo mas y mas 
dinero, con el que podremos realizar nu- 
merosas actividades como reparar nues- 
tro vehiculo, comprar piezas nuevas, me- 
jorar las existentes o pintar el coche a 



V, 






Podremos intercambiar la vista en primera 
persona o en tercera,segun se prefiera. 






nuestro gusto. Tambien subiremos de ni- 
vel, como en los juegos de rol, lo que nos 
dara nuevas posibilidades de competir en 
torneos mas restringidos y conseguir la 
famay la gloria. 

Por si todo esto fuera poco, podremos 
asociarnos con otros usuarios para formar 
agrupaciones automovilisticas, crear 
nuestros propios disenos de vehiculos 
-de su carroceria o de su motor- o indu- 
so comerciar con otros jugadores. 

En principio dispondremos de cerca de 60 
vehiculos diferentes, todos modelos de 
los anos 1930 y 1970 y 24 circuitos, aun- 
que mas adelante sera posible disfrutar 




La iluminacion es uno de los apartados mas 
sobresalientes de este juego. 



de mas mediante parches. El juego esta 
enfocado a trasladar al jugador al am- 
biente de la cultura del coche americano 
dasico. Por supuesto, todo acompanado 
de un potente motor grafico que hara las 
delicias de los mas exigentes. 
Probablemente, cuando leais estas line- 
as el juego ya habra salido a la venta, 
aunque en Espana, por el momenta, no se 
ha anunciado su distsribucion. 



Que pasa con Dawn 

Hola amigos me llamo Antonio y tango un par de pre- 
guntas: Cuando vais a hacer un reportaje sobre «Dawn» y si van 
a seguir operativos los servidores de «Tribes 2» tras el cierre de 
la compama Dinamix. 

Antonio 

Hola, Antonio, sobre el reportaje que nos pides de «Dawn», bue- 
no, tristemente no lo haremos nunca ya que el proyecto fue can- 
celado hace ya unos meses y lo que era una gran idea se ha que- 
dado al final en nada. Con respecto a «Tribes 2» decirte que se ha 
asegurado que los servidores del juego seguiran activos, por lo 
que no hay de que preocuparse. 

Promotion Anarchy Online 




•0^ Saludos, soy un ex-jugador de «Everquest», que, curiose- 
ando por Internet, a la espera de «Dark Age of Camelot»,encon- 
tre un link interesante en la Web Oficial de Anarchy Online: 
www.anarchy-online.com/news/bigNews/download2.html 
Bueno, resulta que recientemente, Funcom, ha arreglado esto 
para que los jugadores puedan descargar el juego y probarlo 
durante una semana gratis. Ademas, si alguien decide quedar- 
se en Rubi Ka, el juego sale mas barato que en las tiendas de 
U.S.A.Yo lo he probadoy he decidido quedarme,ya somos unos 
cuantos espanoles en este fenomenal juego, pero no los sufi- 
cientes. Espero que, si os parece bien publicar esta noticia en 
vuestra fenomenal revista, pronto seamos mas y se escuche el 
grito de batalla de los danes espanoles enfrentandose a la 
Corporacion Omni Tek. 

Un saludo de un adicto a vuestra revista, 

Kijote, Adventurer en Rubi Ka 7 

Hola, Kijote, desde la Zona Online agradecemos que nos hagas lie- 
gar tu sugerencia y esperamos que con esta politico Funcom con- 
siga mas jugadores para su gran juego, «Anarchy Online». Ysi una 
parte de estos son espanoles, pues aun mejor. 



Gente para jugar 



•0^ Os escribo porque no encuentro a nadie para jugar a 
«Baldur s Gate 2» y me gustaria dar mi e-mail para que me 
escribieran las personas que quisieran hacerlo. Mi e-mail es: 
undarl@hotmail.com 
Gracias. 



Miguel Angel 



Hola, Miguel Angel, aqui queda registrada tu direccion para que 
todos aquellos que deseen jugar contigo, puedan hacerlo. 



Almogaver 
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DUELFIELP 

• Companfa: SISMOPLAY 

• Genero: ESTRATEGIA • URL: DUELFIELD.NET 



Nos encontramos an- 
te una de las apues- 
tas mas sencillas, pe- 
ro al mismo tiempo 
mas atractivas con las 
que nos hemos topa- 
do a la hora de hacer 
este informe. «Duel 
Field» es un juego de 
estrategia detablero, 
en el que encarnare- 
mos el papel de un 
dios que tiene la fa- 
cultad de poder con- 
trolar a otros seres. El 
objetivo ultimo es lo- 
grar la hegemonia 
frentealrestode dio- 
ses rivales. Para ello 
cada personaje podra 
especializarse en un 
elemento del univer- 
so:fuego, aire, natu- 
raleza, tierra, agua y 
limbo, entre otros. 

Los enfrentamientos 
entre dioses se dan 
lugaren una zonalla- 
mada"EI Campo"que 
no es mas que un ta- 
blero en 2D, donde 
podremos colocar y movilizar a nuestras criaturas. Segun la elec- 
cion de nuestro dios y su elemento contaremos con un tipo u otro 
de seres a nuestro alcance. 

En el tablero, las unidades se encuentran representadas por ico- 
nos, aunque en un recuadro a la izquierda del juego podremos vi- 
sualizar animaciones de los mismos dependiendo de las acciones 
que ejecuten (atacar, morir o realizar hechizos). 

En cuanto al interface, lo que mas nos ha llamado la atencion es su 
gran sencillez y sentido practico. El juego se ejecuta en modo ven- 
tana, con un recuadro grande para el tablero y la colocacion de 
unidades. En la parte inferior de la ventana dispondremos de un 
menu en el que visualizar las unidades, hechizos y refuerzos que 
nos quedan. El juego en si, comienza con la election de nuestro 
dios. Una vez hecho esto, colocamos las unidades iniciales en el ta- 
blero. Cuando el adversario ha hecho sus movimientos, situamos las 
unidades de refuerzo y... comienza el duelo. Un jugador ataca pri- 
mero, mientras que el otro puede moverse. Entre turno y turno, po- 
dremos realizar intervenciones directas a modo de hechizos sobre- 
naturales, con los que indinar la balanza a nuestro favor. 

La principal baza de «Duel Field» es la sencillez de su concepto y su 
jugabilidad, ya que no requiere de grandes cantidades de tiempo 
para progresar y sus partidas suelen durar unos pocos minutos. 
Esto hace que aquellos usuarios que buscan una diversion rapida 
gocen enormemente con este juego. 

Ademas,se incentivara a los jugadores con un ranking internacional 
y puntos de experiencia que se obtienen con las victorias. Actual- 
mente el juego se encuentra en sus ultimas etapas de testeo. 



SELECT! 
A. DEITY 



- - - > - 

L_ if r + <- 

El primer paso que tendremos que hacer sera 
escogernuestra deidad. 
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Cada criatura que controlemos dispondra de 
tres ataques de distinta intensidad. 
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Entre turno y turno, podremos intervenir en 
el combate realizando un poderoso hechizo. 







EVE:THE SECOND GENESIS 



• Companfa: CCP HF • Genero: SIMULAD0R ESPACIAL 
•URL: WWW.EVE-ONLINE.COM 



Si «Jumpgate» nos introducia en el 
mundo de la simulation espacial masi- 
va online, «Eve: The Second Genesis» 
nos propone un juego en la misma li- 
nea, pero ambientado en un universo 
mucho mas rico y profundo, formado 
por miles de sistemas solares, la mayo- 
ria colonizados por el hombre. 

El jugador se introducira en el juego 
mediante un personaje, que posee una 
nave espacial preparada para la explo- 
ration. Al principio podra escoger co- 
merciar bienes entre sistemas diferen- 
tes o dedicarse a otras tareas, como la 
extraction de minerales de meteoritos, 
el descubrimiento de nuevas informa- 
ciones cientificas en sistemas inexplo- 
rados o bien la recogida de basura es- 
pacial. Con las ganancias de todo esto 
podremos mejorar la nave con armas 



mas avanzadas y equipamiento, ade- 
mas de poder desarrollar al personaje 
entrenandolo en distintas habilidades, 
que nos permitan disponer de un heroe 
mejor preparado para ciertos eventos. 
Otro de los aspectos que destacan del 
juego es la libertad de action que ofre- 
cera a los usuarios. Podremos encontrar 
jugadores que se dediquen pacifica- 
mente a la exploration espacial (con lo 
que preferiran naves de gran capacidad 
y mejores defensas); o bien, jugadores 
que prefieran consagrarse a la extrac- 
cion de minerales, invirtiendo en tec- 
nologias de tratamiento y recidaje. Por 
supuesto, tambien habra jugadores 
que se dediquen a la pirateria. 
Destacamos tambien el cuidado que se 
esta poniendo en el apartado de los 
grupos de jugadores, que podran aso- 



ciarse en corporaciones para controlar 
factorias mineras, estaciones orbitales 
o, induso, planetas enteros. 
Encontraremos un total de cinco nacio- 
nes que dictaminaran el equilibrio del 
poder y cuatro razas entre las que ele- 
gir (Amarr, Caldari, Gallente y Minma- 
tar), aunque todas ellas seran razas de- 
rivadasde la Humana. 

El sistema de juego estara basado no en 
niveles, como en otro tipo de titulos 
masivos, sino en un complejo sistema 
de skills que tendran que ir entrenan- 
dose para poder ir avanzando en el ar- 
bol de habilidades. 

Por si todo esto fuera poco, cada usua- 
rio podra tener su propio hangar y con- 
figurar de forma personal su nave en 
todos sus aspectos, amen de poder bau- 
tizarla con el nombre que quiera. Las 
naves disponibles iran desde un peque- 
no caza espacial, hasta fragatas, car- 
gueros mineros o destructores. Las na- 
ves, sea cual sea su tamano, solo podran 
ser pilotadas por un jugador. 

En el apartado grafico es donde el jue- 
go muestra sus mejores armas. Esta da- 
ro que sera necesario un equipo potente 
para que funcione, aunque os podemos 
garantizar que valdra la pena porque 
los graficos son espectaculares y en mas 
de una ocasion os dejaran sobrecogidos 
mirando un escenario. 

En estos momentos, se encuentra en su 
primera fase de testeo, aunque esta 
prevista su salida para Abril de 2002. 




La calidad grafica del juego es sobrecogedora, como se puede apreciar en esta imagen. 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



Como crear el mejor personaje para 

Diablo II: 



LA ASESINA 



La Asesina se puede considerar el tipo de personaje mas diferente de todos los que pueblan el rico mundo de «Diablo 2». Su mezda de habilidades de lucha, magicas 
y su alto componente tactico hace que jugar con ella sea todo un reto... pero un reto muy divertido, os lo podemos asegurar. 




H ay quien considera a ese personaje una amalgama de 
los otros,y si se mira bien puede ser que tengan razon. 
Disponemos de lucha a dos manos e incremento de ve- 
locidad (como El Barbaro), de la posibilidad de convertir a los 
enemigos para que luchen de nuestro lado (como El Paladin), 
podemos convocar un "tanque" para que luche junto a noso- 
tros (como La Amazona),tenemos a nuestra disposition una 
serie de combos que anadiran ataque magico de varios tipos a 
la lucha cuerpo a cuerpo asi como unas trampas que basica- 
mente consisten en ataque magico a distancia (como La He- 
chicera) e incluso la posibilidad de utilizar los cadaveres de los 
enemigos muertos (como el Nigromante). 

Joda esta amalgama de poderes sirve para crear un persona- 
je nuevo? Pues si, nuevo, diferente, divertido de jugar y, sobre 
todo, con muchisimas posibilidades. 

ELCOMIENZO 

La Asesina empieza con 20 puntos de habilidad en Fuerza, 
Destreza y Vitalidad, 25 en Energia. Esto hace un total de 95 
puntos de Estamina, 50 puntos de Vida y 25 de Mana. Por cada 
nuevo nivel de experiencia que subamos,incrementaremos en 
+1 punto la estamina, en +1.5 puntos el mana y en +2 pun- 
tos la vida. Por cada punto de nivel que incrementemos la 
Energia subiremos +1.5 puntos de Mana y si lo subimos a Vi- 
talidad, ganaremos +3 de vida y +1 .5 de Estamina. 

^Cuales son las caracteristicas principales de este personaje? 
Pues depende mucho del tipo de vida que queramos tener. Si 
nuestra idea es tener un personaje guerrero, evidentemente ten- 
dremos que subir mucho la Fuerza, Destreza y Vida, dejando mas 
de lado la Energia. Sin embargo si nuestra idea es decantarnos 
por un personaje que combata a distancia, o que convierta a los 
enemigos, tendremos que subir algo la Energia (mana), aunque 
es cierto que tampoco nos haran falta grandes cantidades. 



Sin duda alguna el arma estrella de las Asesinas son las Ga- 
rras. Las hay de muchos tipos, las mas codiciadas son las que 
suman puntos a nuestras habilidades genericas. El uso de es- 
tas armas nos permitira atacar con las dos manos de vez, ade- 
mas de sumar bonos en defensa. Una buena asesina con 
espada y escudo es dificil de batir, una buena Asesina 
con Garras es mortal de necesidad. 

LAS HABILIDADES 

Existen tres "troncos" principales. A conti- 
nuation examinamos las habilidades mas re- 
presentativas de cada una. 

Disciplinas de Sombra 

Son habilidades de proposito general. 

Da igual la clase de personaje que se 
quiera tener, estas habilidades son 0 
utiles (algunas imprescindibles) ^ ' 
para todos los tipos. 

-Dominio de la Garra: Pasivo, 

Nivel 1. Mejora el dano, 
ademas de subir nuestra 
posibilidad de acertar. Muy acon- 
sejable para los primeros niveles del juego. 

Lo mejor es gastar un minimo de 8-10 puntos. 

-Rafaga de velocidad: Nivel 6. Una de las im- 
prescindibles. Aumenta la velocidad de nues- 
tro personaje, tanto en ataque como en carre- 
ra. Podemos llegar a correr casi tanto como un 
Barbaro, ademas de realizar ataques cegadores 
(por su velocidad) a nuestros enemigos. Acon- 
sejariamos gastar un minimo de 6 puntos 
y un maximo de 10 en esta habilidad. 




-Bloqueo de armas: Pasivo, Nivel 12. Como su nombre indica, 
aumenta la posibilidad de bloqueo de un ataque enemigo 
cuando llevamos 2 Garras como armas. Aconsejariamos gastar 
un minimo de 5 puntos y un maximo de 10. 

N -Rafaga de Mente: Nivel 24. Esta habilidad es muy similar 
a la de Conversion del Paladin. Es muy util cuando nos 
vemos rodeados de criaturas, ya que al convertir a algu- 
nas de ellas, distraeremos ataques dirigidos a nuestro 
personaje. Ademas las criaturas convertidas, una 
vez dejan de estarlo, son mucho mas faciles de 
matar. No podemos convertir ni a jefes ni a algu- 
nos tipos especiales de enemigos. Lo aconsejable 
es gastar unos cuatro o cinco puntos. 
-Veneno: Nivel 30. Esta habilidad no es tan 
buena como parece.Si bien haremos mucho 
dano por veneno, es un dano algo irreal, ya 
que muchos enemigos son inmunes,o tienen 
resistencia. La election de esta habilidad va 
en gustos, eso si, para combatir contra otros 
jugadores es totalmente imprescindible. 
-Maestro de Sombras: Nivel 30. La version 
mas poderosa de invocation de nuestro "Tanque" 
particular. Absolutamente imprescindible, ya 
que el uso de esta habilidad, por si sola, gana- 
ra muchas batallas. Nosotros recomendaria- 
mos gastar la mayor cantidad posible de 
puntos, incluso llegar hasta nivel 20. 

\\ Artes Mardales 

Estas son las habilidades de lucha. Aun- 
que nuestro personaje no este pensado 
para el ataque cuerpo a cuerpo, nunca 
esta de mas invertir algun punto en 
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Una de las cosas que mas puede molestar a un jugador de «Diablo 2» es iQue bueno es tener una Amazona cerca cuando te enfrentas a muchos 
que le envenenen, como en el caso de la imagen. enemigos! Sobre todo si tu personaje no es un guerrero consumado. 



ellas, por si acaso. Las hay de dos tipos: de Carga y de Golpe Fi- Trampas 

nal. Las habilidades de Carga lo que hacen es almacenar su Este tipo de disciplina esta pensado para Asesinas que quieren 

potencial conforme las usemos hasta un maximo de tres ve- evitar el cuerpo a cuerpo y mandar a su Maestro de Sombras a 

ces; este potencial se liberara cuando ejecutemos algun Golpe la ve z que convierte a los enemigos. 

Final. Podemos acumular todas las habilidades de carga que -Centinela con Rayos: Nivel 24. Con esta trampa dispararemos 

queramos, pero tendremos que ser rapidos. multiples rayos a los enemigos. Aconsejariamos gastar un mi- 

-Azote del Tigre: De Carga, Nivel 1 . Aumenta el dano y el tanto nimo de 5 puntos. 

por ciento de ataque de nuestro personaje. Aconsejariamos -Estela Infernal: Nivel 24. Lanzaremos estelas de fuego a todo 

gastar un minimo de 5 puntos hasta un maximo de 10, para aquel enemigo que se acerque a la trampa. Aconsejariamos 

poder llegar hasta casi un 300% de dano. gastar un minimo de 5 puntos. 

-Una de Dragon: Golpe Final, Nivel I.Con esta habilidad dare- -Centinela Mortal: Nivel 30. version mejorada del Centinela de 

mos una patada que,ademas de realizar dano, apartara al Rayos. Este, ademasdelanzar rayos a los enemigos, explotara 

enemigo de nuestro alcance. A niveles altos daremos hasta los cadaveres de las criaturas caidas haciendo dano a los que 

tres patadas seguidas, pero solo la primera de ellas se benefi- le rodean. Aconsejariamos gastar un minimo de 5 puntos has- 

ciara de las habilidades de Carga que tuvieramos acumuladas. ta un maximo de 10. 

Aconsejariamos gastar dos o tres puntos. 

-Punos de Fuego: De Carga, Nivel 6. Anade dano de fuego y por- ESTRATEGIAS DE JUEGO 

centaje de ataque. Es util al principio del juego, pero luego nos Si queremos llevar una Asesina de tipo guerrera tenemos va- 

sera de poca utilidad. Aconsejariamos gastar uno o dos puntos. rias opciones. Por supuesto que debemos subir bastante (mi- 

-Azote de Cobra: De Carga, Nivel 12. Una de las imprescindi- nimo 10 puntos) nuestro Dominio de la Garra, nuestra Rafaga 

bles.Con esta habilidad repondremos vida y mana cuando eje- de Velocidad y el Bloqueo de Armas, 

cutemos el golpe final. Muy recomendable cuando peleemos Respecto a las combinaciones de ataque, hay gustos para to- 

con un enemigo de final de capitulo. Aconsejariamos gastar dos los tipos.Si nos consideramossuficientemente rapidos en 

un minimo de 5 puntos hasta un maximode 10. eso de"darle al boton"hay un combo totalmente letal: Azote 

-Espadas de Hielo: De Carga, Nivel 24. Anade dano por frio, pu- del Fenix (1,2 6 3 cargas, dependiendo del enemigo) + Azote 

diendo llegar a congelar a nuestro oponente, no deteniendolo de la Cobra (3 cargas) + Azote del Tigre (3 cargas) + Garra de 

pero si ralentizando su ataque. Aconsejariamos gastar un mi- Dragon como movimiento final, 

nimo de 5 puntos hasta un maximo de 10. Si lo que queremos es tener una Asesina no guerrera, subire- 

-Vuelo del Dragon: Golpe Final, Nivel 24. Movimiento mas es- mos nuestro Bloqueo de Armas (si llevamos 2 garras) y subi- 

pectacular que efectivo. Nos teleportaremos al enemigo mas remos mucho nuestra Rafaga de Mente (para convertir a los 

cercano, propinandole una patada. Aumenta nuestro dano de enemigos), y como trampas las tres citadas: Centinela con Ra- 

patada y el porcentaje de ataque. yos, Estela Infernal y Centinela Mortal. 

-Azote del fenix: De Carga, Nivel 30. Haremos dano de meteo- Ni que decir tiene que para todo tipo de Asesinas es impres- 

rito (carga 1), Bola de Rayos (carga 2) o de Frio (carga 3). La cindible tener el Maestro de Sombras lo mas alto posible, pero 

mas util es la tercera carga. Ataque muy versatil que combi- sobre todo para las Asesinas no guerreras. 

nado con otros es mortal; consume bastante mana. C.N.N. 




La asesina es un personaje que parece hecho con elementos de todos los Nuestro mago de hielo es probablemente el mejor escudero que podemos 

demas... lo que hace que resulte muy divertido jugar con ella. llevar a nuestro lado, si hemos elegido jugar con la asesina.s 




En primer lugar un saludo y felicidades por vuestra revis- 
ta. Soy un asiduo lector desde hace mas de diez anos. 
Recuerdo perfectamente muchas de las portadas que poneis 
en el apartado Hace 10 anos... De hecho, muchas de esas aun 
las tengo por ahi. 

Bien, quiero hablar del articulo sobre «World War II Online» 
que aparece en el numero 81, pagina 58. El articulo es muy 
bueno en general, como casi todo lo que haceis, salvo en el 
pequeno recuadro amarillo que aparece en la pagina 60 en el 
que hablais de la Division Azul. Esta parte no es del todo 
correcta. Los errores estan en frases como, y cito textualmen- 
te: "desde la que se coordinan todos los movimientos de tro- 
pas espanolas en el frente"o"esta pagina se ha convertido en 
la base de las operaciones de los jugadores espanoles y en la 
mejor herramienta para organizar los ataques conjuntos" Me 
explico. Originalmente la Division Azul formaba parte de un 
grupo mayor llamado Alianza Hispana. Alianza Hispana pre- 
tendia y pretende englobar a todas las unidades o danes his- 
pano parlantes (que no solamente espanoles, ya que tambien 
hay gente de paises sudamericanos e induso de los USA) del 
juego en cuestion, pero solo los que escogieron el lado del Eje. 
Este grupo en la actualidad esta formado por varios danes 
distintos que engloban desde unidades aereas, pasando por 
unidades de carros y de infanteria. Debido a ciertas discre- 
pances, la Division Azul se separo de este grupo y comenzo su 
camino en solitario. Esto no evita que ambos grupos colabo- 
ren y trabajen en comun en muchisimas cosas, ya que el idio- 
ma, y mas en un juego masivamente de habla inglesa, es un 
vinculo muy fuerte. 

Pero repito, la Division Azul no es la unica unidad hispana del 
juego y menos aun es la base de operaciones de los jugadores 
espanoles. En el bando del Eje hay dos unidades hispanas, 
cada una con su infraestructura y su forma de entender las 
cosas, la Division Azul y la Alianza Hispana. Ambas colaboran 
pero son dos cosas distintas. "Al Cesar lo que es del Cesar y a 
Dios lo que es de Dios" 

PD: La pagina web de ALIANZA HISPANA es: 
http://www.alianza-hispana.com. 

Para cualquier informacion sobre esta o sobre el juego que 
nadie dude en ponerse en contacto conmigo en: 
jjmagno@hotmail.com. 

Un saludo y gracias por vuestra atencion 

JJMagno 

Hola, JJMagno, te damos las gracias por hacernos llegar tu acla- 
racion sobre el articulo del numero de Octubre, y sentimos las 
molestias o equivocos que os bay a podido ocasionar el error. Es- 
peramos que tu carta hay a servido para aclarar definitivamen- 
te las cosas. Una vez dicho esto, animaros a que sigais en el ca- 
mino junto a la gente de Division Azul y que podais llevar a cabo 
todas las metas que os propongais en «World War II Online», de- 
jando el pabel Ion espanol bien alto. 
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Ataque de gigantes 

T erminaba de caer la noche,y un grupo de aventureros se 
encontraba tranquilamente alrededor de una fogata, 
cuando el retumbar de unos tambores y unas voces gu- 
turales les pusieron sobre aviso. Por todos lados empezaron a apa- 
recer gigantes, todos ellos provenientes de la oscuridad de las 
Wurm Caves. Se trataba de un ataque de mas de cien gigantes. Por 
suerte, los guerreros eran duchos en el combate y superada la sor- 
presa inicial pudieron hacer frente a la amenaza y salir con vida de 
la funesta aventura.Vaya susto. 







Dragon 
del Futuro 




D e un juego como «Anarchy Online», se 
espera, en principio, que todos los seres 
tengan una apariencia mas bien futuris- 
ta. Pero como en todo, encontramos excepciones. 

Y si no nos creeis, mirad a este dragon, extraido di- 
rectamente de la mas oscura mitologia medieval. 
Su nombre es Ragescale, el Oscuro, un ser de gran 
poder, temido tanto por rebeldes como por miem- 
bros de Omni-Tek.Se le puede encontrar por los ari- 
dos, y ahora mas peligrosos, desiertos de Rubi-Ka, 
asi que, aventureros, toda precaution sera poca en 
nuestros trayectos por esta zona. 



Homenaie 
a las vfctimas 




S i en algo han destacado siempre los jugadores de 
«Ultima Online» ha sido en su solidaridad. La ul- 
tima prueba de esta afirmacion es el homenaje 
realizado en honor a las vfctimas de los atentados del 1 1 de 
septiembre en la ciudad de Nueva York, celebrando una gran 
congregation en la que se guardo un minuto de silencio y 
se ofrecieron numerosas ofrendas de todo tipo. 



Duelo de gnomos 




C ada vez nos sorprendemos mas con los eventos que 
nos propone Verant para su gran juego, «Ever- 
quest». En esta ocasion nos hemos topado con uno 
que podria estar sacado perfectamente de cualquier pelicula 
de Godzilla. Gnomeron, el gran gnomo malvado, ataco la afa- 
nosa ciudad de Ak'Anon. Para suerte para sus placidos habi- 
tantes, Mechagnomeron, el gran gnomo robotico, pudo salir en 
su defensa y tras un arduo combate, Gnomeron fue derrotado. 



Primeras 

escaramuzas 

A unque hace poco que «Dark Age of Camelot» 
corre por los ordenadores de algunos juga- 
dores de nuestro pais,ya podemos afirmar 
que algunos usuarios espanoles estan participando muy 
activamente en la defensa de sus reinos. Es el caso de 
este altivo bardo de Hibernia que observa los cadaveres 
de dos atacantes del reino de Midgard, tras el desenlace 
de una cruel escaramuza. Todos los dias ocurren acci- 
dentes de este tipo, y es que ya estan muy cerca las in- 
vasiones y los asedios de castillos y otras fortificaciones 
en tierras enemigas; en una palabra: la guerra. 





Este mes os proponemos dos interesantes webs en la que en- 
contrareis toda la information que andeis buscando sobre el 
mundo de los juegos en la red. 

La primera es un portal de juegos espanol llamada Zona red 
(www.zonared.net) donde podremos encontrar desde noticias y 
reportajes hasta 
trucos, foros y 
otros servicios. 

La otra propues- 
ta que os hace- 
mos es la pagina 
del canal de IRC 
espanol del jue- 
go «Dark Age of 
Camelot», donde 
gran parte de los fans de este sensacional juego tienen su pun- 
to de reunion y donde podremos encontrar un completo censo 
de danes y jugadores, ademas de ayuda para nuestras dudas. 
(http://camelot.mythran.com/). 



En la lista del mes de Diciembre, cercanas ya las navidades, las 
posiciones se han ido consolidando. Aunque destacamos la es- 
calada relampagueante de puestos que ha experimentado 
«Dark Age of Camelot», que ha gozado de tanta aceptacion en- 
tre los usuarios espanoles que se ha colocado ni mas ni menos 
que en la position reina del ranking, lo que ha desplazado a los 
grandes lideres habituales de la lista. 







▲ 


1- Dark Ageof Camelot 


▼ 


2- Everquest 


▼ 


3- Ultima Online 


▼ 


4- Diablo 2 


▼ 


5- Counterstrike 




6- World War II Online 




7- Quake 3 


■ 


8- Anarchy Online 




9- Unreal Tourneament 



■ SE MANTIENE ▲ SUBE ▼ BAJA 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



Taller de fl uegos 




Aumenta 

la complejidad 

En la entrega del mes pasado, aprendimos a disenar un nivel, aplicar texturas, y colocar a los enemigos. 
Pero de pace sirve una sala vacla y un “gangster” descerebrado.... Vamos, per tanto, a insertar algu de 
mobiliario, aplicar la iluminacion, y aprender a controlar la inteligencia artificial de los matones. 



M axED» es,sin duda, uno de los edi- 
tors de niveles mas complejos 
que existen.Vamos a tratar de ex- 
plicar las cosas de la forma mas dara posible. 

A los programadores de «MaxED» les gusta 
aplicar la maxima "hagalo usted mismo" En lu- 
gar de ofrecer objetos prefabricados, nos obli- 
gan a crearlos. A modo de ejemplo, vamos a es- 
bozar una mesa en el centro de la sala. Partimos 
del nivel disenado en el capitulo anterior, pero 
puede valer cualquier sala vacia. 

Para que la mesa no quede flotando en el aire, 
con respecto a la estancia, es importante usar 
la rejilla como guia. En primer lugar, debemos 
alinearla con el suelo. Para ello,desactivamos el 




Es importante ajustar la rejilla que nos servira como 
guia para que se situe en el mismo piano que el suelo. 
Asi la mesa no flotara en el aire. 



hacia arriba. (2) Una cosa muy importante a te- 
ner en cuenta, es que las texturas de los objetos 
creados solo se aplican en la cara interior, co- 
mo si fuese una habitacion. En el caso de los 
objetos decorativos, interesa que las texturas 
se apliquen a las caras exteriores, que son las 
que se van a ver. Por tanto, es necesario inver- 
ts las caras del objeto. Para ello, pulsamos la 
teda F4,pinchamosen una pata, y pulsamos 
las tedas CTRL+F. Repetir la operacion con 
todaslaspatas. 

Ahora ya podemos aplicar las texturas. Pulsa- 
mos la teda F6,seleccionamos el grupo"Wood" 
-madera- en la columna izquierda, y "pinta- 
mos'las patas con el material que nos guste. (3) 




modo Wireframe con la teda F2, pulsamos la te- 
da F4,pinchamos en el suelo (debe quedar ilu- 
minado),y pulsamos la teda A. (1) 

Si queremos alinear las texturas del suelo con 
las baldosas de la rejilla, pulsamos la teda F12, 
apretamos el boton izquierdo del raton y, sin 
soltarlo, movemos el puntero. El tamano de las 
balsosas se aumenta o se reduce con las tedas 
d e | tedado numerico. Lo ideal es re- 
ducir dichas baldosas hasta el grosor de las pa- 
tas de la mesa. A continuacion, entramos en el 
modo Dibujo con la teda F3,y picamos en las 
cuatro esquinas de la baldosa, para hacer la pri- 
mera pata. Para cerrar el cuadrado, apretar el 
boton derecho. Repetir la operacion con las 
otras tres patas, empleando la rejilla como guia. 
Para elevar la altura de la mesa, basta con pul- 
sar F4 y arrastrar la cara superior de cada pata 



El siguiente paso consiste en agrupar los obje- 
tos. Cada uno de ellos debe ser asignado a una 
sala. Por tanto, pulsamos la teda F5, selecciona- 
mos la habitacion en la que se encuentra las pa- 
tas de la silla,y activamos la teda E. 

Ya solo queda colocar el tablero superior. Con la 
teda FI 2 se toma el control de la rejilla y con 
"Repag"-subir pagina- la elevamos hasta el 
"techo"de las patas, para servir de base al ta- 
blero. Pulsamos F3,y colocamos dicha tabla so- 
bre las patas, pinchando en las cuatro esquinas, 
segun el tamano de la mesa que queramos. 

El tablero creado tendra las texturas en las caras 
interiores. Las colocamos en las caras exteriores 
pulsando la teda F4;seleccionamos el tablero, y 
apretamos las tedas CTRL+F. Ahora podemos 
aplicar las texturas de madera al mismo, con la 
teda F6. Por ultimo, asignamos el nuevo objeto 




Ya hemos aplicado las "pieles" de madera. Las caras han sido invertidas para que las texturas se muestren en la 
parte exterior del cubo y formen asi parte de la decoration de nuestro flamante escenario. 



a la sala:Teda F5,seleccionamos la habitacion, y 
pulsamos la teda E.^Hemos acabado? Aun no. 
De momento,tenemos 5 objetos independien- 
tes -cuatro patas y un tablero-. Para convertir- 
lo en un unico objeto, hay que unirlos: Pulsar la 
teda F5,seleccionar una pata,activar la teda U, 
y pinchar en el tablero. Repetimos la operacion 
con el resto de patas, para obtener un unico ob- 
jeto: la ansiada mesa. (4) 

Es posible copiar y pegar cuantas mesas necesi- 
temos. Para ello, pulsar la teda F5, seleccionar 
el objeto, elegir la orden "Copy" del menu Edit, 
despues"Paste"y arrastar el don al lugar donde 
se desee colocar. 

LUCES YSOMBRAS 

La correcta iluminacion de un nivel es esencial 
para obtener la atmosfera adecuada.«Max Pay- 
ne» dispone de un sistema luminico propio de 
un estudio cinematografico. Dominarlo a la per- 
fection exigiria un articulo de unas cincuenta 
paginas, por lo que aqui solo vamos a explicar 
los conceptos basicos. Es posible obtener una 
description mas detallada en los tutoriales ofi- 
ciales,tal como se explica en el recuadro adjun- 



to. En «MaxED», existen 5 tipos distintos de 
emisoresdeluz para elegir: 

-Radiosidad: Es el nivel luminico general de 
todo el mapa.Se aplica a la iluminacion basi- 
ca de las texturas, es decir, si aparecen mas o 
menos oscuras. 

-Luz ambiental: Luz basica que se toma como 
base para generar el resto de luces. 

-Particulas de luces: Afecta a los objetos di- 
namicos y estaticos, pero solo durante unos 
instantes: las luces de una sirena, el fogonazo 
de una bala... 

-Polylights: Una cara de un objeto que emite 
luz. No afecta a los objetos moviles — perso- 
najes, armas, etc-. Se usa para destacar algo 
o para anadir iluminacion parcial a una sala. 
-Pointlights: Lamparas invisibles que emiten 
luz a su alrededor, pero solo afecta a los obje- 
tos moviles. Muy util para crear ambientes 
opresivos y resaltar rostros en las cinematicas. 
-Spotlights: Una mezda de Pointlights y Poly- 
lights.Solo ilumina a los objetos moviles, como 
los primeros, pero lo hace desde una sola direc- 
tion -cara de un poliedro— , como los segundos. 
Para poder ver la direction e intensidad de la luz 




Aqui tenemos la mesa. Las texturas no son adecuadas 
porque se han usado las basicas, pero si se descarga 
un "pack" nuevo, dispondremos de un monton nuevas. 




En esta paleta virtual elegimos el color de la luz que 
va a emitir el objeto seleccionado previamente, lo que 
nos permite conseguir efectos muy interesantes. 
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Esta ventana se emplea para convertir un objeto en un punto emisor de luz, solo para personajes moviles. 



en el editor, activar la orden "Preferences" del 
menu"Options"En la ventana emergente, mar- 
car la casilla "Primary texture & lightmap" 
Todas las caras de los objetos emiten luz por de- 
fecto, pero es negra, es decir, invisible. Para 
cambiar el color de la luz activar el modo Tex- 
tura, con la tecla F6, pinchar en la cara que se va 
a convertir en emisor de luz, y pulsar la tecla L. 
Se abrira una ventana donde es posible elegir 
numerosas opciones lummicas. (5) 

La intensidad de la luz se cambia con la tecla 
I. Si, al probar el nivel, la luz es demasiado 
"gruesa"es decir, la iluminacion sobre las tex- 
turas muestra bordes de sierra u otros defec- 
ts, podemos aumentar su resolution, selec- 
cionando el objeto que la emite,en modo F6, 
ypulsando la tecla K. 

Ahora vamos a anadir un "Spotlight" Para ello, 
pulsamos la tecla F5, seleccionamos un objeto 
emisor de luz, y apretamos la tecla Enter. Se 
abrira la ventana de Propiedades. En la solapa 
"Statistics" ponemos una marca en la casilla 
"Export lights': (6) 

Si deseamos experimentar con distintos nive- 
les de radiosidad, basta con acceder a la venta- 
na de Preferences, tal como se ha explicado con 
anterioridad, y mover las barras marcadas co- 
mo"Kadiosity'.'Un mayor valor numerico indica 
mas areas iluminadas y una mayor coloration 
atmosferica. (7) 



LOSENEMIGOS 



Otro punto clave en la creation del nivel, es la 
asignacion de la Inteligencia Artificial (IA) de 
los enemigos. En la entrega del mes pasado, 
aprendimos a insertar personajes en el ma- 
pa. Por defecto, se quedaran quietos y no re- 
actionary a los ataques del protagonista. (8) 




En esta pantalla vemos como una luz blanca ilumina 
toda la estancia,surgiendo de la mesa. 



Para cambiar la IA,entramos en modo "Trans- 
form" con la tecla F5,y seleccionamos un per- 
sonaje. Pulsamos la tecla 4,y pinchamos en el 
boton "Messages" Asi accedemos a la ventana 
de ordenes. Aqui vamos a teclear las distintas 
reacciones que el personaje va a poner en prac- 
tica, cuando sea atacado. Pinchamos en la sola- 
pa "Startup" y en el boton "Add" Debemos ana- 
dir la orden: 

"this->C_SetStateMachine(reaccion);"-sin 
las comillas. La palabra "reaction" de los pa- 
rentesis debe sustituirse por las distintas op- 
ciones existentes: 

Crouch 

CrouchAndShoot 

CrouchAndShootStatic 

CrouchWaitAndShoot 

CrouchWaitAndShootStatic 

Idle 

IdleUntilEnemySeen 

IdleUntilHit 

MeleeCombat 

MercCombat 

MercCombatDefensive 

MobsterCombat 

MobsterCombatDefensive 

Nonreactive 

KunWalkAndShoot 

SingleJump 

SingleDodgeLeft 

SingleDodgeRight 

SingleDodgeForward 

SingleDodgeBackward 

SingleShootDodgeLeft 

SingleShootDodgeRight 

SingleShootDodgeForward 

SingleShootDodgeBackward 

StandAndldle 




En"MaxED" los enemigos se representan mediante 
una esfera de distintos colores, segun el tipo. 




MAX PAYNE AL MAXIMO 



Pagina web oficial de «Max Payne». 

Tal como prometio, induso meses antes de 
completar el juego. Remedy esta dispuesta a 
actualizar su web de mods, ofreciendo todo 
tipo de parches, tutoriales, nuevos niveles, 
etc. La ultima novedad de su web oficial es un 
"pack" de texturas, llamado, como cabria es- 
perar, "Texture Pack 1" Contiene impresio- 
nantes "skins" en diversos materiales, para 
aplicarlas a nuestros propios niveles. Los 
nuevos tipos de paredes, rugosidades, made- 



ra, etc., son muy diferentes a las del juego 
original, por lo que merece la pena descargar 
el "pack" para anadir interesantes variacio- 
nes graficas. El unico handicap es que ocupa 
40Megas...Casinada. 

Para localizar los ultimos parches del juego, 
visitad la siguiente direction: 
http://maxpayne.godgames.com 
El pack de texturas se encuentra en: 
www.maxpayne.com/mods/ 



StandAndShoot 

StandAndShootStatic 

WalkAndShoot 

WalkStopAndShoot 

SingleShootAccurately 

Delay500ms 

Delayls 

Delay2s 

Por ejemplo,si queremos que el maton se aga- 
che, espere y dispare, debemos anadir la or- 
den siguiente: 

this->C_SetStateMachine(CrouchWaitAndS- 

hoot); 

ts posible asignar varios comportamientos 
compatibles. Repetir la operation con todos los 
enemigos. (9) 

El siguiente paso consiste en indicar a «MaxED» 
que emplee esta IA personalizada. Es necesario 



editar el fichero LEVELS.TXT. En el apartado 
donde se regula nuestro mapa (ver capitulo an- 
terior) buscar la orden "EnableAl = FALSE" y 
cambiarla por"EnableAI =TRUE" 

En el fichero MENU.TXT, buscar la cadena: [Mes- 
sage] String = "maxpayne_gamemode- 
>gm_init( MINIVEL);" y sustituirla por: [Mes- 
sage] String = "maxpayne_gamemode-> 
GMJnitAndCalcAK MINIVEL);" 

Obviamente, la palabra MINIVEL debe ser su- 
plantada por el nombre del nivel que estemos 
utilizando.Si no se cambia, es"basic_room" 

Ya solo queda compilar el mapa con RASMAKER 
(ver capitulo anterior), y comprobar si todo tun- 
ciona correctamente.Como dice la famosa Ley 
de Murphy:"Si algo funciona a la primera, es 
que esta mal hecho". 

JAR 



<3 



5 M Message handlers for Character .00 



OnAetivate | On Death | On$p«wl ® Satt© 

Upon nscevaf of Startup, sersd the fPfewrg nwtsages 




Las ordenes de comportamiento se ariaden a la solapa "Startup" Los enemigos pueden, gracias a ellas, esquivar, 
esconderse, atacar de forma suicida, y hacer muchas otras cosas. 
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Compama: STAINLESS STEEL STUDIOS / SIERRA 

V.Comentada:PC 
Genero: ESTRATEGIA 

• CPU: Pentium II a 350 MHz • RAM: 64 MB 

• HD: 450 MB • Tarjeta 3D: Si, AGP (4 MB) 
o PCI (8 MB)* Multijugador: Sf, hasta 16 

jugadores, por modem 28.8 Kbps 






stamos ante uno de esos contados ti'tulos que se ha atrevido a recoger el 
glamouroso testigo de renovar la (extenuada) estrategia en tiempo real. 
Detras de «Empire Earth» se esconde un proyecto serio, comprometido con 
el afan de superacion. Se trata, en fin, del unico candidato cualificado para 
arrebatar el protagonismo al celebre «Age of Empires». Al fin, estamos ante 
el aspirante que derrocara a la antigua dinastia. 
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Consignar un reten como reserva en cada establecimiento procurara una 
garantia de supervivencia a tu imperio. 



L a exquisita estirpe de los dasicos es un club 
selecto y muy restringido. Esta integrado por 
aquellos titulos que, por sus caracteristicas 
particulares, han visto reconocido su merito 
por la comunidad de aficionados. Pocos son 
los afortunados que logran incorporarse al 
panteon de los laureados; de hecho durante el ultimo ano nin- 
guno de los nuevos titulos del genero ha recibido esos hono- 
res. . . hasta la llegad«Empire Earth». 

SANGRE AZUL 

En este segundo encuentro con «Empire Earth» (mas productivo 
por disponer de una version completa,en lugar de la inacabada 
de preview), no tenemos mas alternativa que confirmar nues- 
tra conclusion inicial.Y es que conociendo lo que demanda el 
consumidor de Estrategia, nos atrevemos a suscribir la si- 
guiente formula cabalfstica: «Empire Earth» encan- 
dilara a propios y extranos. Con esto adelan- 
tamos que no solo disfrutaran con su 
juego los millones de aficionados a la 
estrategia en tiempo real, sino que 
incluso se veran seducidos por sus 
buenas maneras los aficionados 
mas recalcitrantes y expertos. 

Aunque lo escrito no pase de ser 
una reflexion, no se pueden ob- 
viar las consecuencias objetivas: la 
nueva criatura de Rick Goodman 
conseguira aumentar esa breve lista 
de titulos privilegiados a la que nos re- 
feriamos,amen de enriquecerla con cierto 
aporte vanguardista que mitiga tanto don de 
los que han venido condicionando al genero. En todo 
caso, jatencion!, toca descubrirse. Ante ustedes (redoble de 
tambor, silencio en toda la sala...), «Empire Earth», la genesis 
de lo que sera la moderna estrategia para ordenadores. 

A continuation, pasaremos a apuntar algunos de los atributos 
que nos sirven de indicio para esgrimir la excelencia de «Empire 



Earth». En primer lugar impresiona la superacion del relativismo 
de «Age of Empires». Esta saga esta empenada en reproducir 
epocas concretas -la Edad Antigua en la primera edition, el Me- 
dievo en la segunda,y los origenes de las civilizaciones otra vez 
en «Age of Mythology»— , lo que contrasta con el enfoque que 
ofrece «Empire Earth». Mas en la linea de la saga «Civilization» 
(que curiosamente ha renacido recientemente de sus cenizas), 
protagonizaremos las vicisitudes de un pueblo a lo largo de toda 
la historia. Durante la friolera de 500 000 anos (y no sobran ce- 
ros) deberemos preocuparnos de administrartodo un imperio: 
desde su construction -partiendo de una tribu nomada- hasta 
su consolidation. Todo un reto que mantendra entretenido du- 
rante siglos al estratega mas pintado. 

En segundo lugar significamos el papel que le ha sido asignado 
a las calamidades. A lo largo del juego, sin existir aleatoriedad al- 
guna en su manifestation, el jugador con algun profeta entre 
las filas de su ejercito podra maldecir una ciudad 
enemiga y desatar sobre ella una catastrofe 
natural. Estas desgracias se pueden mate- 
rializar de diversas formas: plaga de ra- 
tas, virulentas tormentas, convulsivas 
erupciones volcanicas o seismos, 
etc. . . Las calamidades confieren a 
cualquier jugador la posibilidad 
de epatar la fortaleza del imperio 
dominante, equilibrando las con- 
diciones que hagan mas factible 
un ataque contra sus murallas. Esta 
asistencia ha granjeado nuestra mas 
profunda admiration por los profetas, 
lo que no significa que hayamos dejado de 
sentir simpatia por los heroes. 

Otro atributo que exalta la grandiosidad de «Empire 
Earth» es el elevado numero de unidades y estructuras disponi- 
ble a lo largo de los 500 000 anos. La lista de unidades asciende 
a 300 totalmente distintas, pero si a alguien le parece poco ten- 
dra, al alcance de un die de raton, la option de configurar cada 
una de ellas. Las unidades se personalizan en funcion de 15 ca- 



Los intrumentos 
del Emperador 




Ningun juego de estrategia puede llegar a ser un dasico sin 
la correspondiente herramienta de edition de escenarios. 
Consdente de esta necesidad,«Empire Earth» ha optado por 
incorporar no una, sino tres utilidades de este tipo. La pri- 
mera para crear escenarios, la segunda para las campanas y 
la ultima para los "triggers" (eventos programados a modo 
de condition, para que sucedan durante el juego, por ejem- 
plo, que se desate una catastrofe).Todos ellos se caracteri- 
zan por su sencillo e intuitivo dominio (seleccionar y pegar), 
sin que ello suponga daudicar en la obtencion un trabajo 
tan digno como el de un equipo de profesionales. 



racteristicas (velocidad, armadura, rango de ataque, maniobra- 
bilidad, etc. . .), de los que el jugador podra cambiar entre 6 y 7. 
No obstante, si esta posibilidad de individualization se te anto- 
ja insuficiente, aun existe una modalidad mas salvaje. El editor 
de escenarios permite configurar absolutamente todas las ca- 
racteristicas de las unidades. Esto nos obliga a recomendar a to- 
dos los enganchados al juego en red que no se fien de las apa- 
riencias: puede que los objetivos que uno se disponga a atacar 





•■Empire Earth» 
encandilara a todo el 
PPPWP 1 ! mundo, tanto a los 

, ~ aficionados a la 

estrategia en tiempo real 
como a los seguidores 
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La primera generation de blindados era lenta y con poca maniobrabilidad. 
Suficiente para despedazar a la caballeria, pero ineficaz contra la artilleria. 




Sorprender a una flota atracada en su puerto de origen no te resultara 
sencillo, puesto que todas sus unidades tienen la moral al maximo. 




En los prolegomenos de la batalla, puedes aprovechar para pasar revista a 
tus hombres. Descubriras como tambien tienen rostro. 



iRigor historico? 



invertir en una de estas construcciones habra dejado de ser un 
simple prurito de engrandecimiento patrio, puesto que cada una 
proporcionara a su propietario una ventaja tactica -aparte de 
servirle para conseguir la victoria en algunos escenarios— . 



"Departamento Interno de Compensation de Juegos" para el 
que ficho a Damon Gauthier (conocido como "Stratus"). Este per- 
sonaje es uno de los mas afamados jugadores online de «Star- 
Craft»,tal es asi que cuenta en su haber con numerosas con- 
decoraciones. 

Su experiencia en el modo multijugador ha sido canalizada pa- 
ra depurar todas las imperfecciones existentes en el sistema 
adoptado por «Empire Earth». Fruto de su asesoria esta la neu- 
tralization de la maniobra"Zerling Rush" (que se puso de moda 
en «StarCraft» y que consiste en lanzar un ataque prematuro 
con decenas de unidades baratas, del bando Zerg, cuando el ene- 
migo aun esta desarrollando su establecimiento). 



Estrategia Integral 




De una vez por todas, el hijo prodigo de la estrategia, ha con- 
seguido quebrar el formalismo tradicional que ha caracteri- 
zado al genero; por mor del cual habiamos de conformarnos 
con planificar la action atendiendo, exdusivamente, a lo que 
sucediese en el suelo. Obviamente, el factor revulsivo pasa 
albergar nuevos frentes en los que librar las batallas. 

En «Empire Earth» hay que procurar armonizar la partici- 
pation de todos los cuerpos del ejercito, en pos de la obten- 
cion de la tactica mas eficaz que nos reporte la victoria. Co- 
mo es logico, ni las talasocracias ni las civilizaciones 
establecidas sobre la supremacia aerea lo conseguiran, 
puesto que, como en la guerra real, continua predominan- 
do el componente terrestre sobre el resto. 






Tal y como os descubrimos en el avance especial, «Empire 
Earth» contara con un elevado numero de civilizaciones pa- 
ra elegir.Todas ellas son reales, y como tales tanto sus uni- 
dades como sus heroes seran particulares. La civilizacion 
espanola, por una vez, se encuentra recogida en el juego, 
sin necesidad de introducirla nosotros. 

Y es que «Empire Earth» incorpora una utilidad con la que 
podremos construir las culturas desde cero, definiendo los 
100 caracteres que sirven para identificarla.Si quieres sor- 
prender a un enemigo humano,constituye una civilizacion 
a los efectos, con la que aproveches al maximo tu tactica. 
Esta personalization te servira para actuar con agilidad y 
contundencia en el campo de batalla,y creednos. . . no vul- 
nera ninguna norma del"ars belli" (arte de la guerra). 



LECCION DE EQUILIBRIO 

El equilibrio podia ser considerado como otro extremo que re- 
dundase en la majestuosidad que obnubila al jugador de «Em- 
pire Earth». No obstante, por su magnitud hemos tenido a bien 
analizarlo con autonomia del resto. 

Reconocemos como todo un acierto, por parte de Stainless Steel 
Studios, la articulation de las campanas en cuatro. De esta for- 
ma, para no abrasar, ni forzar el atractivo de un argumento, han 
optado por sistematizarlo por civilizaciones; esto significa que si 
quieres recorrer con una misma civilizacion la historia de la hu- 
manidad al completo, deberas recurrir a otras modalidades de 
juego, pero no a la campana (al menos las predeterminadas). En 
la mas rudimentaria, deberemos establecer las bases de la civi- 
lizacion griega y despues proteger los intereses de la ciudad es- 
tado de Atenas, llegando incluso hasta la Guerra de Troya. Un 
poco mas avanzada en el tiempo se encuentra la campana dedi- 
cada a Guillermo el Conquistador, durante la cual deberemos al- 
canzar el trono ingles para luego emprender una cruzada. La in- 
dustrialization servira de punto de partida a Bismarck para 
lanzar a Prusia, en pos de una conspiration contra sus paises ve- 
cinos que terminara en la I Guerra Mundial, y poco despues en 
una segunda confrontation, mas mundial si cabe. Por ultimo 
mencionar la expansion de la"Novaya Rusia"(la Nueva Rusia),a 
lo largo de la epoca digital y la futurista edad del nano. 

La introduction de un nuevo recurso a explotar, sobre los cuatro 
ya clasicos despues de «Age of Empi- 
res», refuerza tambien la ar- 
monia en el juego. Para de- 
sarrollar un imperio 
debemos atesorar alimentos, 
madera, piedra, oro y hierro. 
Esta incorporation dificulta 
que un solo jugador acapare to- 
das las reservas dispersas por el 
escenario, lo que a su vez favorece 
un equilibrado crecimiento entre 
las civilizaciones implicadas. Ade- 
mas, la disposition de los yacimien- 
tos ha sido alevosamente planeada 
para fomentar las relaciones comer- 
ciales, y por extension, las alianzas di- 
plomaticas entre los jugadores. 



MULTIJUGADOR EQUILIBRADO 

El modo multijugador es otro extremo que 
ha visto laboriosamente cuidado su equili- 
brio. Para asegurarlo, Rick Goodman creo el 



no sean lo que parecen. Como ultimo argu- 
mento destacamos la construction de ma- 
ravillas. Como todos podemos recordar, las 
maravillas son esos monumentos arqui- 
tectonicos con los que identificamos el 
esplendor de una civilizacion. En «Empire 
Earth» existen varios modelos a erigir: el 
faro de Alejandria,el Coliseo romano, las puer 
tas de Ishtar, la gran biblioteca y la Torre 
de Babel. Sin embargo y a diferencia de 
lo que sucedia en «Age of Empires», 
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El maximo esplendor de la estrategia se concentra en la victoria belica. Si 
ademas el derrotado es otro humano, la satisfaction sera aun mayor. 




Para evitar esta practica que no favorece la estrategia, ni por 
tanto la diversion, los defensores de las bases contaran con 
ventajas que desaconsejaran cualquier genero de maniobras 
atipicas. Los edificios interaction con las unidades afines que 
se arremolinen en torno a ellos,a saber: la infanteria y artille- 
ria que se encuentre en las inmediaciones a un capitolio lu- 
charan denodadamente por tener al maximo su moral, seran 
sanadas por los centros hospitalarios, y las universidades im- 
pediran su conversion por los sacerdotes enemigos. 

DELEITA TUS SENTIDOS 

Basta con ojear las imagenes que hemos capturado de «Empi- 
re Earth» para reconocer que, esteticamente, es todo un por- 
tento.Sin embargo, para empaparse de su grandiosidad grafi- 
ca hay que contemplar el monitor. No es sino durante la 
partida, cuando se disfruta de la autentica solvencia del engi- 
ne, de la agilidad con la que este desplaza los poligonos sin 
necesidad de sacrificar la suavidad. Para completar este circu- 
lo virtuoso, mencionar a las elaboradas animaciones de las 
unidades, las cuales conseguiran, durante las primeras parti- 
das, atraer la atencion del jugador por su realismo. 

La tecnologia empleada para renderizar los escenarios, basada 
en un generador de fractales, tiene como resultado que las lo- 
mas, los acantilados, el agua, los rios y los bosques esten tan 
detallados que parezcan casi reales. Incluso los arboles, se me- 
ceran al compas de la suave brisa, envolviendo al estratega en 
un mundo donde el escenario es un elemento activo a tener 
muy en cuenta ya que influye en la velocidad y la capacidad 
de maniobrabilidad de las unidades. Los bosques, por ejem- 
plo, hacen que nuestras unidades sean blancos mas dificiles; lo 
mismo que lo alto de una colina. Utilizando bien estos ele- 
ments, un grupo reducido de francotiradores puede detener 
un ataque masivo de unidades de infanteria, por ejemplo. 



En este sentido, y como unico"pero"que se le puede objetar a 
«Empire Earth», destacar pequenos desajustes (practicamente 
inapreciables, salvo que nos acerquemos demasiado con el zo- 
om) a la hora de sentar las unidades sobre la superficie del es- 
cenario. Esta imperfection, se acentua sobre manera en el mo- 
ment que la unidad atraviesa un desnivel. 

Aunque se trata de un juego totalmente tridimensional, la vis- 
ta de camara nos limita a jugarlo como uno con la tradicional 
perspectiva isometrica (bidimensional, en suma). Los movi- 
mientos de la camara quedan constrenidos a practicar accio- 
nes de zoom, complementadas con movimientos verticals, al- 
go que se esta convirtiendo en una solution habitual, despues 
del desmadre de los inicios de las 3D en la estrategie en tiem- 
po real. Esto no impide, de todas formas, que las 3D no sean 
eficazmente empleadas a la hora de ponerse a jugar. 

UN JUEGO PARA MUCHO TIEMPO 

«Empire Earth» es un titulo que frisa cotas de jugabilidad ele- 
vadfsimas, lejos de lo que pueda resultar una precipitada eva- 
luation. Sus inmensas posibilidades, son sistematizadas ade- 
cuadamente mediant una excelente interfaz -que por otro 
lado es mas intuitivo y eficaz que el empleado en «Age of Em- 
pires))-. Todas las funciones disponibles y pertinents se en- 
cuentran en la parte inferior de la pantalla, y en ningun mo- 
ment obstruira la contemplation de lo que sucede en el 
escenario, puesto que en cada caso, los botones se convertiran 
puntualmente en iconos transparentes. 

Estamos ante un juego que por sus elevadas posibilidades tac- 
ticas, el extenso periodo historico en el que se desarrolla, las 
opciones multijugador, la belleza de sus graficos y de sus ani- 
maciones, y el portentoso equilibrio de su sistema de juego, 
tiene todo el derecho a reivindicar su condition de clasico. 

6 . 5 ./?. 




El entorno Interactua 
en todo momento, 
con la estrategia a 
desarrollar. Los 
profetas, por 
ejemplo, son 
especlalistas en 
k maldecir las 
ciudades de 
los enemigos 




Todos los arcabuceros, obedeciendo la orden del heroe que les acompana, 
abren fuego a la vez. La rapidez en la recarga sera fundamental. 



Innovar y Veneer 




Sobrevivir a lo largo de los siglos, exigira del gobernante dili- 
gent, desenvolver con eficacia una actividad de foment y 
desarrollo. Supone consagrar la tecnologia como un factor es- 
trategico... tan imprescindible para la victoria como la for- 
tuna o la resolution tactica. La variedad de tecnologias exis- 
tentes, nos desplazara por un arbol con mas de 150 niveles, 
estructurados convenientemente por categories, a los que no 
todas las civilizaciones tendran acceso. 




TECNOLOGIA: 


96 


ADICCION: 


99 




Impresionante variedad de unidades, es- 
tructuras, tecnologias que obligara al usua- 
rio a adecuar su estrategia a cada epoca.Por 
desgracia no podemos mover libremente la 
camara, simplemente acercarnos, alejarnos 
y bascular (modificar la inclination de la 
perspectiva). Completisima oferta de opcio- 
nes para prolongar la diversion: multijuga- 
dor y editor de escenarios y campanas. 




total 




71 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 
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Era de esperar. Llega el invierno, los bichos y las 
flores desaparecen hasta la primavera... Las tien- 
das se llenan de videojuegos. Nuevos titulos para 
todos los gustos. ;Que te privan los simuladores?: 
pues los tenemos muy buenos hoy: ('Microsoft 
Flight Simulator» y «Rally CHampionship Xtreme». 
iQue lo que te va son los arcades?... pues nada, na- 
da, de velocidad tienes «Motoracer 3», «NY Race» o 
«Xtreme Ml» o «Sega GT»; y de accion nada menos 
que "Aliens vs Predator 2». Si lo que prefieres es 
ponerte una boina verde y lanzarte a resolverle la 
vida a tu pais en cualquier zona donde haya un 
conflicto armado, pues tenemos que recomendar- 
te «Ghost Recon». Veamos, quiza haya por ahi al- 
gun aficionado al deporte... bueno, tendras que 
seguir esperando, pero mientras tanto puedes 
probar con el correcto «Tennis Master Series® y con 
el juego de gestion ((Cycling Manager®. Los estra- 
tegas no se pueden quejar; tienen: ((Stronghold®, 
«Star Wars: Battlegrounds®, ((Poseidon®, «The 
Mongol Invasion®, «C&C: Red Alert 2 Yuri s Reven- 
ge® y «Zoo Tycoon®. Las aventuras, por ultimo, es- 
tan representadas este mes por «Frank Herbert's 
Dune® y «Los Secretos de Alamut®. 



0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
nienadiccion. 



60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 



70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
equilibrio entre calidad y diversion, contemplados 
de forma general. No se trata de producciones ge- 
niales, pero si de buena calidad. En este apartado 
valdra la pena sopesar opciones alternativas entre 
titulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 
genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado"fanatismo"por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fects, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescindible en toda buena coleccion. 

* 1 00 ^Existe el juego perfecto? Quiza se esta muy 
cerca depoderverlo... 






STAR WARS BATTLEGROUNDS ;Que viene el padre de Chewbacca! El, 
y otros personajes de "Star Wars" en esta incursion en la estrategia de LucasArts. 



86 C&C: RED ALERT 2 YURI'S REVENGE. Una expansion que ofrece dos nuevas campanas y 
un nuevo bando para el apartado multijugador. Imprescindible si eres fan de la saga. 

88 RALLY CHAMPIONSHIP XTREME. La secuela de uno de los grandes titulos dedicados al 
mundo de los rallies, mantiene el pabellon muy alto. 

90 STRONGHOLD. Construye, administra y defiende un castillo en plena Edad Media. Un jue- 
go de estrategia muy completo que garantiza horas y horas de diversion en tu PC. 

94 SEGA GT. La conversion de uno de los titulos importantes sobre velocidad que Sega dedi- 
co a su consola Dreamcast,ya tiene su correspondiente version para compatibles. 

96 TENNIS MASTERS SERIES. No es el titulo definitivo de tenis para compatibles, pero si 
que es el mejor, hasta la fecha. Nos consolaremos con el y seguiremos esperando. 

98 SHOGUN: TOTAL WAR. MONGOL INVASION. Un ejemplo perfecto de lo que debe de ser 
una buena expansion: nuevas unidades, nuevas campanas y ajustes en el sistema de juego. 

1 00 POSEIDON. SENOR DE LA ATLANTIDA. Si disfrutaste con «Caesar», «Faraon» o «Zeus», 
te lo pasaras en grande con esta expansion dedicada a los misteriosos atlantes. 

1 02 WORLD WAR III. BLACK GOLD. De los creadores de «Earth 2150® nos llega ahora este 
juego de estrategia moderna, en el que Rusos, Irakies y Norteamericanos se enfrentan entre si. 




FRANK HERBERT'S DUNE El remake del titulo con el que Cryo se dio a 
conocer en el mundo de los videojuegos, basado en el misterioso mundo de Dune. 



104 LOS SECRETOS DE ALAMUT. La aventura que cierra la trilogia, escrita por el famoso 
Paulo Coelho en la que se resuelven todos los enigmas de la saga. 

106 NEW YORK RACE. Si te gusto "El Quinto Elemento"te encantara este juego en el que 
tendras que competir contra otros aerocoches en duras carreras. 

108 MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 2002. Sigue siendo el mejor. La entrega de este ano 
ofrece suficientes novedades como para mantener a este simulador en lo alto del cartel. 

110 SEA DOGS. La vida de un corsario es el argumento principal de un juego que no nos ha 
terminado de convencer por sus abundantes problemas de diseno. 

112 CYCLING MANAGER. Un simulador dedicado al mundo del ciclismo. 



116 ZOO TYCOON. Un juego de gestion en el que tendremos que construir y administrar un 
zoo, lleno de todo tipo de animales. Mas didactico que otra cosa. 

118 MEGARACE III. Un juego de velocidad futurista, en el que tendremos que ir ganando ca- 
rreras para conseguir vehiculos mas duros y mas rapidos 



80 LOTUS CHALLENGE/ FRITZ FOR FUN 2 / MORTADELOY FILEMON. EL ESCARABAJO DE 
CLEOPATRA / EL CAPITAN TRUENO. LA ESPADA DEL TOLEDANO / TOY TRAINS / MORTA- 
DELO Y FILEMON. OPERACION MOSCU / ZIPI Y ZAPE. LA CASA DEL TERROR. 
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s' Compama: DELPHINE 
SOFTWARE /E.A. 

ffl'’ Disponible : PC, PS2 
s' V.Comentada : PC 
s' Genero: VELOCIDAD / ARCADE 



Delphine Software nos trajo en su 
dia uno de los arcades de motos 
mas adictivos de todos los tiem- 
pos, para mas tarde retomar la 
misma formula con una serie de 
anadidos muy bien pensados. En 
esta tercera entrega de la saga 
«Moto Racer» no solo se consigue 
mantener el espiritu original de la 
serie, sino que la diversion -nada 
menos- ha mejorado cuantitativa 
y cualitativamente. Os podemos 
asegurar que el mito sigue vivo. 




© CPU: Intel o AMD a 350 MHz (rec.800 
MHz) • RAM: 64 MB (rec. 128 MB) -HD: 
600 MB • Tarjeta 3D: Si, DirectX 8 (rec. 32 

MB)*Multijugador:Si 





La mayoria de detalles tecni- 
cos y graficos han sido mejora- 
dos notablemente respecto a 
versiones anteriores. Algunas 
ralentizaciones exageradas 
dan mucho que pensar sobre 
el aprovechamiento real que 
hace el titulo de las acelera- 
doras graficas de ultima gene- 
radon. Con las nuevas modali- 
dades de juego ahadidas ya no 
habra ningun amante de la ve- 
loddad que pueda resistirse a 
superar los diferentes retos 
propuestos. Las dnco competi- 
dones de juego garantizan bo- 
ras de diversion. 




Moto Racer 3: World Tour 



Mas y mejor 
diversion 

«Moto Racer 3: World Tour» ha llegado con la 
firme intencion de volver a colocarse en el po- 
dio de los arcades de conduccion sobre dos 
ruedas, y parece que de entrada lo tiene facil, 
gracias a unos graficos realistas y detallados,a 
una sensacion de velocidad mejorada y a tres 
nuevos modos de competicion anadidos. 

LOQUEFALTABA 

En eso precisamente es en lo que se ha pensa- 
do para esta nueva revision del popular «Moto 
Racer». . . ^Que podia mejorarse mas alia de la 
resolucion grafica y los detalles tecnicos sin 
que el usuario obtuviese una molesta sensa- 
cion de"Dejavu"? Pues la cantidad, ni mas ni 
menos; pero no de motocidetas o circuitos dis- 
ponibles,sino de modalidades tan espectacu- 
lares o mas que las clasicas competiciones de 
velocidad y cross. Y puestos a no quedarse cor- 
tos, parece que los chicos de Delphine induso 
se han pasado"tres pueblos" para regocijo y 
alegria de los mas moteros, porque en esta 
ocasion dispondremos de tres nuevas compe- 
ticiones diferentes, a saber; un dificilisimo y 
complejo campeonato de trial, un espectacular 
y exuberante estilo libre de piruetas acrobati- 
cas y un politicamente incorrecto modo de 
competicion en calles urbanas concurridas por 
trafico real. Tan "solo" con estos anadidos, el 




La parrilla de salida pone a prueba nuestros nervios. 
Una mala salida puede costarnos la carrera. 



juego consigue ofrecer mucho mas de lo que 
podemos encontrar ahora mismo en el merca- 
do en otros programas similares. 

ATODOGAS 

Pero no solo la cantidad cuenta; En «Moto Ra- 
cer 3», la sensacion de velocidad ha aumenta- 
do de manera muy notable, y con ella otros as- 
pectos correspondientes a las nuevas 
modalidades presentadas. No revelamos nin- 



Pese al componente 
cien por cien arcade de 
«Moto Racer 3», el 
estilo de juego en 
ningun momento 
resulta fac: on o simple 




En esta tercera version se han mejorado detalles a un 
nivel que resulta sencillamente espectacular. 



gun secreto si decimos que «Moto Racer» ha 
basado gran parte de su exito en una forma de 
conduccion accesible y muy, muy adictiva, to- 
talmente antagonica al realismo de otros titu- 
los. Pero lo mas sorprendente de todo esto es 
que a pesar de contar con una forma de con- 
duccion cada vez mas alejada de la simulacion 
estricta,el componente de diversion supera de 
tal forma a cualquier otro aspecto negativo 
que hara las delicias induso de los expertos 
mas exigentes y puristas. ^Realismo? Si, se ha 
mejorado notablemente el comportamiento 
de la fisica de las motos y las animaciones de 
los pilotos, pero sin sacrificar un apice ese esti- 
lo eminentemente jugable y adictivo que ha 
caracterizado siempre a la serie. 

Ni que decir tiene que en esta nueva version 
se han mantenido los valores de recuperacion 
inmediata de nuestro motorista tras los cho- 
ques (algunos de los cuales deberian suponer 
induso la muerte inmediata de nuestro pilo- 
to. . .) Vamos,que da lo mismo que realicemos 
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Gracias al uso de camaras de repetition podremos ver 
las ejecuciones de autenticas motos voladoras. 




La vista de camara a ras de suelo es vertiginosa, en 
especial en la competition de velocidad. 




un salto mortal a diez metros de altura y cai- 
gamos de espaldas sobre tierra batida que se- 
amos arrollados por una furgoneta a mas de 
doscientos cincuenta kilometros por hora; 
nuestra motocideta estara lista para seguir en 
la brecha al cabo de dos o tres segundos y 
nuestro piloto, sano y salvo. Por ejemplo; si ro- 
zamos levemente el cuarto trasero de un com- 
petidor a una velocidad moderada,tan solo se 
producira un leve topeton en plena marcha, 
por el contrario, si nos salimos de una curva a 
gran velocidad, el tortazo contra la valla de 
protection quedara asegurado. 

Todo ello se ha mantenido intacto version tras 
version en pro de conferir una continuidad a 
nuestras posibilidades en el terreno de com- 
petition, evitando a toda costa el castigo de 
errorespuntuales. 

PONMEAPRUEBA 

Pese al componente cien por cien arcade de 
«Moto Racer 3», el estilo de juego en ningun 
momento resulta facilon o simple. Para empe- 
zar, los competidores controlados por IA en 
pruebas de cross o velocidad son realmente 
duros (incluso en el modo de dificultad mas 
simple) y las caracteristicas de cada pista nos 
obligaran a conocer cada curva o elevation del 
terreno si queremos mantener nuestra posi- 
tion en todo momento. Por otro lado, las nue- 
vas modalidades anadidas son especialmente 
complejas, lo que significa que tendremos que 
dedicar unas cuantas horas a entender el fun- 




«Moto Racer 3: World 
Tour» ha llegado con la 
firme intention de 
volver a colocarse en el 
podio de los arcades de 
velocidad punta 




cionamiento de los amortiguadores o los dife- 
rentes tipos de salto con pirueta posibles.Todo 
ello ha sido convenientemente valorado para 
no dejar lugar al abandono del juego ni per- 
mitir que la sensation de monotonia invada a 
los usuarios mas expertos. 



analisis detenido de la repeticion de cada 
prueba nos servira para conocer mejor los cir- 
cuitos, el comportamiento de nuestros compe- 
tidores y aquellos puntos en los que debemos 
poner especial entasis para superar nuestras 
propias aptitudes. 



REPETICIONES DE LUJO 



MASDETALLE 




Para que nos vamos a enganar, generalmente 
en este tipo de juegos las repeticiones siem- 
pre han sido un complemento visual mas que 
una forma de examinar detenidamente nues- 
tro estilo de conduccion. Nada mas lejos de la 
realidad en «Moto Racer 3»; si dejamos 
que transcurra la repeticion unos 
segundos, enseguida que 
daremos enganchados 
frente a la pantalla.Y 
es que el manejo de 
camaras no solo ha 
sido pensado aten- 
diendo a especta- 
cularidad grafica,si- 
no a la evaluacion de 
errores y aciertos. El 



Que el tipo de conduccion no busque la simu- 
lation no implica necesariamente que suceda 
lo mismo con los efectos visuales, sino mas 
bien al contrario; complementa de forma es- 
plendida el transcurso de las carreras y dife- 
rentes pruebas de habilidad. Las nuevas 
animariones de los pilotos han 
recreadas con tal fide- 
dad que en ocasiones 
parece que nos acom- 
panan directamente 
en nuestras decisio- 
nes.En competicio- 
nes de carreras, por 
ejemplo, si nuestra 
velocidad es excesi- 
va tras superar una 
curva muy cerrada, po- 
dremos vercomoel piloto 
ladea su cuerpo para compen- 
sar la inercia del aparato. 
Igualmente, para las pruebas de 
habilidad y piruetas se han re- 
creado a la perfection todo tipo 
de articulaciones corporales em 



Requisitos 
algo optimistas 




Aunque los requisitos tecnicos especifica- 
dos por la distribuidora pueden parecer re- 
almente asequibles para cualquier equipo 
actual (350 MHz, 64 MB RAM y aceleradora 
compatible DX8) al seleccionar los detalles 
graficos mas elevados resulta sorprenden- 
te la ralentizacion que sufre el juego (en 
momentos de carga grafica abusiva), inclu- 
so en equipos de ultima generation... El 
caso es que cuando seleccionamos los mo- 
dos de entrenamiento o contrarreloj en 
cualquiera de las modalidades de juego 
disponibles todo marcha sobre ruedas 
(nunca mejor dicho), pero en las carreras 
de competition la cosa cambia, sobre todo 
si nos vemos las caras con un numero ele- 
vado de motoristas. Si bien la molestia no 
es excesiva, en algunos puntos clave de la 
carrera el descenso de rendimiento puede 
llegar a afectar a la jugabilidad. Da la im- 
presion de que la mayor parte de carga 
grafica la soporte el procesador de nuestro 
sistema y no se aprovechen al maximo las 
cualidades de muchas aceleradoras grafi- 
cas. . . En cualquier caso, para disfrutar co- 
mo es debido de «Moto Racer 3» recomen- 
damos un equipo el doble de potente de lo 
que se especifica en la caja del juego. 










A ganarse 
el Pan 




En Delphine Software parecen haber lle- 
gado a la conclusion de que no debe haber 
recompensa sin esfuerzo, o dicho de otra 
forma; nos tendremos que conformar con 
los circuitos mas basicos si no damos lo 
mejor de nosotros mismos en cada carre- 
ra. Nos explicamos: Pese a que la mayoria 
de adictos a la velocidad sobre dos ruedas 
son capaces de quedar pegados a la pan- 
talla horas y horas con juegos como «Mo- 
to Racer 3», algunos usuarios tienden a 
cansarse pronto si de entrada cualquier 
circuito es accesible. Por ello, el juego pre- 
senta un menu especial llamado"tienda" 
en el que (no es broma) dispondremos de 
un listado de circuitos y caracteristicas es- 
pecialesen"venta" 

Asi, cada vez que finalicemos las pruebas 
mas basicas en las primeras posiciones u 
obtengamos una puntuacion elevada en 
las modalidades de estilo libre y trial, au- 
tomaticamente se nos asignara una canti- 
dad de puntos o creditos acumulables, con 
los que podremos comprar el acceso a nue- 
vos circuitos (de la misma o de una moda- 
lidad diferente a la que estamos jugando). 
Gracias a este sistema, el juego gana mu- 
chos enteros en el terreno de la adiccion, 
ya que es el jugador quien decide que 
competition ampliar con sus esfuerzos, y 
se asegura el hecho de que los circuitos 
mas complejos se obtienen con la suficien- 
te experiencia de conduction como para 
afrontar cada uno de ellos con garantias 
de exito razonables. 





Al mas minimo fallo en las maniobras o si nos salimos del recorrido, seremos penalizados y tendremos que volver al 
punto anterior del circuito. Esta tercera entrega de la serie conserva el endiablado nivel de dificultad. 




El uso de los angulos de camara dan el toque perfecto 
de espectaculo a un juego muy completo ya de por si. 




Hasta que sepamos dominar las piruetas en el aire 
tendremos que llevarnos muchos golpes. 





pleno vuelo, asf como movimientos de 
amortiguacion y saltos dignos 
de admiration. En ese mis- 
mo orden de calidad se 
han tratado tambien 
las texturas de los re 
corridos, el ambien- 
te de animation de 
cada estadio, o el 
trafico en plena cal- 
zada urbana. 

Las calles de Paris es- 
tanabarrotadasdevehi- 
culos utilitarios con un di- 
seno tipicamente europeo y las 
competiciones de cross nos situan en 
terrenos fangosos que dejan el manillar total- 
mente pintado de barro tras la carrera. 

Por supuesto, el apartado de sonido tenia que 
acompanar este realismo de alguna forma, y 
aunque no destaca por encima de la calidad vi- 
sual, ayuda en gran medida a la inmersion en 
el juego. Los rugidos del motor y el sonido de 
ambiente son simples, pero acompanan a la 
action de forma muy sincronizada; en cuanto 
un competidor nos vaya a adelantar podremos 
detectar su position tras nosotros localizando 
la procedencia del sonido (a pesar de que el 
juego no aprovecha las ultimas tecnologias de 
sonido como EAX o Dolby Surround). La musica 
acompana y anima bastante en algunas de las 
pruebas del juego, aunque en determinadas 
ocasiones resulta machacona y algo repetitiva. 



Mention aparte merece el apartado de 
mnm 's,que si bien cumple su 
ncion de la manera espe- 
rada, recuerda demasia- 
do que «Moto Racer» 
es un titulo de exito 
para la incombusti- 
ble PlayStation, y 
que por lotanto se 
ha intentado unifi- 
carel estilo visual de 
la navegacion por las 
diferentes opciones que 
presenta el programa.Se 
echan en falta pues opciones 
de configuration grafica avanzadas 
y personalization de los controles. 

MAS MOTO RACER 

A pesar de la cantidad de 
mejoras anadidas a esta ter- 
cera entrega de «Moto Racer» 
siempre quedara la duda 
del exito entre el publico. 

Para los masacerrimos se- 
guidores de una conduc- 
cion desenfadada y basi- 
camente entretenida, las 
nuevas caracteristicas de es- 
te titulo seran mas que sufi- 
cientes para alargar la cuer- 
da, pero quienes esperen "El 
Simulador"de motociclis- 



Las nuevas 



animaciones de los 
pilotos han sido 
recreadas con tal 
fidelidad que en 
ocasiones parece que 
nos acompanan en 
nuestras decisiones 



mo definitivo tendran que confiar en 
el buen hacer de otras compamas 
destinadas a estos menesteres. 
«Moto Racer 3: World Tour» es en 
esencia mas velocidad, mas cir- 
cuitos, mas competiciones, me- 
jores graficos y la misma for- 
mula y la misma adrenalina 
adictiva y directa de salon 
recreativo de siempre, cu- 
bierta por una lujosa capa 
de efectos visuales. 
Todo esto es tan posi- 
tivo como negativo, lo 
demasdependede los gus- 
tos de cada uno. 

J.M. 













En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



Punto de ^ira 

s'" Compama: MONOLITH/ 

FOX INTERACTIVE /VIVENDI 

s' Disponible : PC 
s' Genero: ACCION 

Los norteamericanos Monolith 
muestran al fin los resultados de 
mas de un ano de trabajo. {Es 
«Aliens vs. Predator 2» superior al 
original? Si, lo es. Y su merito esta 
en que en vez de seguir el camino 
marcado por la competencia, se 
dedica a explotar a fondo aquellos 
elementos que lo hacen unico. 



! 




/ - / \ 






© CPU: Pentium II 333 MHz (rec. Pentium 
III a 500 MHz) • RAM: 64 MB (rec. 128) • 
HD: 1.3 GB (rec 3.5) • Tarjeta 3D: Si, 16 
MB (REC. 32 MB) • Multijugador: Si 
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En cuanto a creacion de ten- 
sion y atmosfera cinematogra- 
fica, estamos ante uno de los 
videojuegos mas avanzados de 
todos los tiempos. La oscura 
ambientacion y la (comprensi- 
ble) falta de variedad en algu- 
nas misiones pueden echar pa- 
ra atras al jugador impadente. 
El modo multijugador sigue 
siendo excelente, con algunas 
novedades muy interesantes 
en cuanto a juego en equipo. 





Aliens vs Predator 2 

Mas brillante y tenebroso 



PJ 
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No es poca la responsabilidad que entrana cre- 
ar una secuela para un titulo como «Aliens vs. 
Predatory convertido ya en referenda obliga- 
da en el genero de la accion en primera perso- 
na. La primera entrega baso su impacto en la 
excelente combination de una triada. Decir que 
«Aliens vs. Predator» fue a la accion en primera 
persona lo que «Starcraft» habia sido a la estra- 
tegia no es sorprender a nadie a estas alturas. 

VIDAS CRUZADAS 

Para esta segunda parte, el modo campana 
ha recibido el mas importante lavado de cara 
respecto a la primera entrega, en la que las 
campanas eran un conjunto inconexo de mi- 
siones que no aportaban al jugador ningun 
aliciente argumental. Ahora, cada una de las 
campanas (compuestas por 7 episodios para 
un total de 21) narra los mismos aconteci- 
mientos desde el punto de vista de cada una 
de las 3 especies. Este sistema funciona real- 
mente bien si tenemos en cuenta que para 
hacernos con la panoramica general de lo 
que esta sucediendo es necesario jugar las 3 
campanas, puesto que cada una de ellas ayu- 
da a atar cabos que permanecian sueltos. La 
situacion,a grandes rasgos, es que se ha per- 
dido contacto con un centro de investigation 
en un inhospito planeta al que se envia un 
equipo de Marines. El planeta ha sido infesta- 
do por los Aliens, y un pequeno grupo de De- 




predadores tambien ha acudido al lugar de- 
bido a que en otro tiempo solia ser su coto de 
caza habitual. Lastima que las escenas cine- 
maticas no esten a la altura de lo que tiene 
lugar en el propio juego: la mayoria son de- 
masiado esquematicas y confusas, y logran 
aportar muy poco al desarrollo de la trama, 

Para esta segunda 
parte, el modo 
campana ha recibido el 
mas importante lavado 
de cara respecto a la 
primera entrega 




aunque por suerte tampoco eclipsan la his- 
toria. Los cruces argumentales entre las cam- 
panas de las tres especies son otro de los ele- 
mentos a destacar de la construccion de la 
historiaen el juego. 

AMBIENTACION SOBRESALIENTE 

La excelente progresion del argumento no es 
el unico rasgo cinematografico que caracte- 
riza al titulo de Monolith. Al igual que sucedia 
en la primera entrega, el juego esta envuelto 
en una atmosfera de claustrofobia y oscuri- 
dad que supera incluso a la de las peliculas. 
Las primeras misiones de la campana del Ma- 
rine captan de tal forma la incertidumbre y el 
terror que el jugador vera disparadas sus pul- 
saciones a cada ruido que escuche. El detalle 
mas sorprendente, no obstante, es lo bien 
que funciona el ritmo de la accion. Despues 
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El soplete es un accesorio muy util para acceder a 
los conductos sellados. 



El apartado sonoro ha 
sido tratado con una 
minuciosidad 
aterradora y hasta el 
silencio es,en si,un 
efecto de sonido 



loo 




Nada como una bengala para iluminar un tunel de 
ventilacion demasiado oscuro. 




de una larga serie de combates entre las es- 
trechas paredes de los tuneles de ventilacion 
y los claustrofobicos pasillos, los creadores sa- 
ben introducir momentos de calma por me- 
dio de escenas al aire libre que permiten al 
jugador estudiar su siguiente maniobra. En 
las campanas del Alien y el Depredador la 
tension decrece (en especial si ya se ha juga- 
do con el Marine), aunque por otra parte eso 
es algo que parece perfectamente acorde con 
el caracter de dichas especies. Despues de ha- 
ber sufrido lo indecible con el humilde hu- 
mano, resulta sumamente reconfortante 
controlar al Alien y ver como todos hu- 
yen, o dar caza a nuestros enemigos 
con el sigilo del Depredador. 

El sistema de control es todo lo 
comodo y fluido que requiere un 
juego de este tipo, y ofrece la po- 
sibilidad de configurar todas las 
teclas. La mayoria de las armas 
poseen una funcion auxiliar que se 
activa con el boton secundario del 
raton, y acceder a todas las funciones 
y tipos de vision es cosa facil. Aunque el 
juego no cuenta con ningun puzzle o 
zona que exija ejercitar en exceso las en 
tendederas (aparte de alguna que otra 
enrevesada seccion), los creadores han in- 
troducido aparatos como el soplete o el 
dispositivo de hacker, que seran necesarios 
para romper candados y superar controles de 
seguridad en determinados momentos. De 
este modo, no todo es disparar y abrir puer- 



tas. Ademas,ahora es posible salvar la parti- 
da en cualquier situacion, opcion ausente en 
la primera parte y que trajo de cabeza a mul- 
titud dejugadores. 



LUCES YSOMBRAS 

El juego esta programado sobre el engine 
Lithtech, usado por Monolith para la creation 
de «No One Lives Forever» y sobre el que se 
han efectuado algunos avances en terminos 
deiluminacion. 
Los efec- 
tosde 



luz son sin lugar a dudas el pilar sobre el que se 
apoya todo el aspecto grafico. En el caso del Ma- 
rine, sera crucial hacer uso de bengalas,linterna 
y vision nocturna. Aparte de la excelente ilumi- 
nacion, la calidad de las texturas consigue man- 
tenerse alta a lo largo de todo el juego. 

La inteligencia artificial, por su parte, es su- 
mamente simple: los enemigos se limitan a 
salir de su escondite y lanzarse al ataque. Los 
humanos huyen al ser heridos, pero solo se 
desplazan unos pasos antes de volver a la 
carga. El apartado sonoro ha sido tratado con 
una minuciosidad aterradora. El juego hace 
uso de gran cantidad de disparos, alaridos, y 
rugidos procedentes de las peliculas que en- 
vuelven constantemente al jugador. Hasta el 
silencio es un efecto de sonido. 

UN JUICIO JUSTO 

Para concluir,se podria decir que «Aliens vs. Pre- 
dator 2» da un paso mas respecto a su antece- 
sor:convertirse en una excelente experiencia in- 
dividual. El juego sigue conservando todo el 
atractivo multijugador que le hizo celebre, aun- 
que eso no va a ser suficiente para convertirlo 
en el rey de Internet. Sin embargo, juzgar el ti- 
tulo de Monolith partiendo solo del multijuga- 
dor seria despreciar todo el trabajo que sus cre- 
adores le han dedicado a las campanas. En 
cualquier caso, estamos ante una muestra ma- 
gistral, aunque efimera y algo limitada en su 
ejecucion, de hasta que punto el videojuego 
puede superar emocionalmente al cine. 

D.O.P. 



El modo 
multijugador 

Aunque es en las campanas del modo his- 
toria donde el juego brilla con luz propia, 
el modo multijugador es un pozo inagota- 
ble de diversion. Tras elegir entre 10 tipos 
de personaje (cada especie presenta diver- 
sas variantes), hasta 16 jugadores pueden 
batirse en una amplia gama de modalida- 
des: el dasico todos contra todos, comba- 
te por equipos o por especies, supervivien- 
te y las dos novedades: Evac, en el que uno 
de los dos equipos tiene que acudir a un 
punto del mapa y defenderlo durante 10 
segundos, y Overrun, otro juego de equipo 
en el que uno de los bandos tiene que 
aguantar el asedio del enemigo. La clave 
del exito del juego en red radica en la 
enorme diversidad de situaciones que pue- 
den darse cuando introducimos las 3 espe- 
cies y sus variantes. En ese aspecto el juego 
llega a ser mas atractivo que «Quake lll» o 
«Unreal», aunque es una lastima que fi- 
nalmente carezca de la fluidez y el diseno 
de niveles de sus competidores. 



Los personajes 




El factor mas atractivo del Depredador es la 
gran cantidad de artilugios tecnologicos a 
los que tiene acceso. Su casco es capaz de 
ofrecer 3 tipos distintos de vision, cada una 
disenada para dar caza a una especie. 

El Marine es de alguna manera la victima 
de todo este asunto,ya que tiende a llevar- 
se los sustos mas grandes en el modo de un 
jugador y sus muertes son especialmente 
sangrientas en las partidas en red. Para 
compensar su incompetencia en combate 
cuerpo a cuerpo, tiene a su disposition un 
extraordinario arsenal. 

En la campana Alien controlaremos a dis- 
tintos tipos de criaturas que representan 
distintas fases en su evolution. Empezare- 
mos como un diminuto Facehugger que ha 
de hacerse con el cuerpo de un humano pa- 
ra poder evolucionar hasta el veloz Corre- 
dor y acabar convirtiendose en un poderoso 
y temible Pretoriano.Todo un viaje. 
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gf Compania: MADDOX/BLUE BYTE 

s' Disponible : PC 
s' Genero: SIMULADOR 




jEl dia ya ha llegado! El esperado 
titulo de Blue Byte, basado en el 
avion sovietico IL-2 Sturmovik, ya 
esta entre nosotros y los nervios 
apenas nos permiten introducir el 
CD en el ordenador. {Sera cierto 
que es el mejor simulador aereo de 
combate de todos los tiempos? {Se 
convertira en el rival a batir por 
parte de los grandes del genero, 
de Electronic Arts y Microsoft...? 
Bueno, sin ninguna intencion de 
exagerar, tenemos que decir que 
estamos ante uno de los grandes. 




O CPU: Pentium III 600 MHz • RAM: 64 
MB (rec. 128 MB) • HD: 575 MB • Tarjeta 
3D: Si • Multijugador: Si (Internet y LAN) 





Las reacciones de los aparatos 
en vuelo son reales como la vi- 
da misma. Solo se ha traduci- 
do el manual del juego, el 
software viene en perfecto 
ingles. Impresionantes grafi- 
cos para recrear aviones, esce- 
narios y vehiculos con un rea- 
lismo nunca visto. 





IL-2 Sturmovik 



La ultima 
esperanza rusa 

Se dice que las buenas noticias compensan 
las largas esperas y debe ser cierto porque 
nos encontramos ante uno de esos titulos 
que se lo ha tornado con toda la calma del 
mundo y la sonrisa no se nos va de la cara. 
Alguien podra pensar que el desolador pano- 
rama de lanzamientos de simuladores de 
vuelo hace que se ensalcen artificialmente 
las virtudes de este juego. No es asi para na- 
da. No estamos por supuesto ante un titulo 
rompedor con la innovation por bandera, las 
armas de «IL-2 Sturmovik» van por otra par- 
te. Los pilares sobre los que se apoya son, so- 
bre todo, un entorno grafico impresionante y 
una jugabilidad a toda prueba con lo mejor 
de la fuerza aerea sovietica y alemana a dis- 
position del piloto virtual. No hay que negar- 
le el merito al equipo de programacion de la 
compania rusa Maddox Games. Han escogido 
como protagonista de este simulador a un 
avion completamente desconocido en occi- 
dente, han intentado recrear con toda fideli- 
dad las vicisitudes del desconocido y encar- 
nizado frente del este y encima han logrado 
que todo ello resulte tan real como divertido. 

A LOS MANDOS DEL IL-2 

Aunque se sepa a priori que se esta ante un 
simulador con un avion especializado en ata- 
que al suelo de la II Guerra Mundial como eje 




El apartado grafico del juego es, sin duda alguna, 
espectacular, como se aprecia en la imagen. 



central uno no puede evitar hacerse la si- 
guiente pregunta: ^que se encuentra el juga- 
dor que se pone por primera vez frente a este 
juego? En primer lugar una intro sobrecoge- 
dora, en bianco y negro por aquello de am- 
bientar, que ya deja bien a las claras la cali- 
dad de los graficos.Si bien estas secuencias 
iniciales siempre suelen ser impresionantes 
en cualquier titulo, se da la circunstancia de 

La utilizacion de gran 
cantidad de poligonos, 
las excelentes texturas 
y la espectacular 
iluminacion logran 
un nivel grafico 
impresionante 





que en «IL-2 Sturmovik» json exactamente 
iguales que las que se pueden observar en 
cualquier momento del juego! Asi se las gas- 
tan en Maddox. 

La utilizacion de gran cantidad de poligonos 
en cada modelo 3D, el uso de texturas muy 
realistas y sobre todo un uso casi cinemato- 
grafico de la iluminacion logran un nivel gra- 
fico impresionante tanto en los aviones como 
en los vehiculos o los escenarios. Pocas veces 
se han visto por ejemplo unas cabinas tan de- 
talladas como las que luce este titulo. Frente 
a otros simuladores, este ofrece un interior 
cargado de detalles, con instrumentos que 
funcionan y con una fidelidad a las origina- 
les que pone de manifiesto el arduo trabajo 
de documentation de los grafistas, que les ha 
llevado incluso a visitar museos y fundacio- 
nes para tomar contacto con los aparatos re- 
ales que aun se conservan de aquella epoca. 
Los escenarios, por su parte, recogen desde 
los frondosos bosques de Crimea a las deso- 
ladas estepas nevadas siberianas, con una 
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Las opciones del 



programa recogen 
veinte misiones, 
esencialmente de 
ataqueasuelo 





definicion excelente.Como el aspecto no lo es 
todo, el pilotaje de cada avion disponible es 
diferente, no solo entre cazas y bombarderos 
sino tambien entre los cazas de la Luftwaffe y 
los de la Fuerza Aerea Sovietica. Tan realista 
ha intentado ser este juego que la IA de los 
aviones se ha ajustado para imitar las tacticas 
de combate usadas en aquel frente y sor- 
prende ver los relevos de las patrullas alema- 
nas al atacar o las formaciones de los caza- 
bombarderos al avistar los blancos. 

No podemos dejar de resaltar aqui el buen 
trabajo realizado con las rutinas de danos y 
que ya se apuntaban en la beta probada hace 
algunos meses. Las explosiones de la AA y los 
impactos de bala de otros aviones afectan al 
pilotaje de cada aparato y se reflejan en la es- 
tructura con una crudeza que asusta hasta el 



punto de ser posible la perdida en combate 
de alerones,trozos del timon de cola e incluso 
del propio artillero trasero. 

ENCAMPANA 

Las opciones del programa recogen 20 misio- 
nes listas para ser disfrutadas (esencialmente 
de ataque al suelo dadas las caracteristicas 
del avion protagonista e incluyendo ataque a 
barcos desde el modelo IL-2 T armado con 
torpedos) pero puesto que tambien se pue- 
den pilotar otros tipos de aviones sovieticos 
(La-5FN, Mig-3, Yak-3, Yak-9, P-39, 1-15, 1-16, 
etc) y alemanes (Fw-1 90, Me-109, etc.) hasta 
un total de 1 7, tambien se puede disfrutar de 
enfrentamientos aire-aire de gran intensidad 
con un elevado numero de efectivos involu- 
crados. Existe tambien un modo campana 



que plantea seis diferentes, ambientadas en- 
tre 1941 y 1945 segun se escoja el bando ru- 
so, el aleman, pilotar cazas o bombarderos. 
Como dato curioso se puede destacar que el 
camuflaje de los aviones se va adecuando a 
las estaciones del ano mudando los tonos 
verdes y marrones por blancos cuando el in- 
vierno se apodera de los escenarios. Asi es la 
historia y asi se refleja en este juego, un deta- 
lle de los que hacen aficion. 

No falta tampoco un adictivo modo multiju- 
gador con la posibilidad de utilizar una red 
(LAN o Internet) para reunir un maximo de 
hasta treinta y dos jugadores simultaneos. 
Para alargar aun mas la vida util de este si- 
mulador se han anadido dos editores de mi- 
siones muy practicos. 

El primero de ellos crea misiones rapidas con 
solo concretar algunos detalles como el avion 
escogido para volar, la escolta si Neva, el obje- 
tivo y la presencia de enemigos. El segundo 
editor por el contrario prepara campanas 
completas y por su potencia no tardara en ser 
utilizado para colgar en la red nuevos desafi- 
os, por cortesia de alumnos aventajados para 
los pilotosdel"Sturmi" 

Es verdad que ultimamente aparecen pocos 
simuladores aereos y que los aficionados al 
genero no vivimos precisamente una edad 
dorada, pero mientras los que vayan apare- 
ciendo sean como «IL2 Sturmovik» esta daro 
que no podemos quejarnos. Un titulo total- 
mente necesario si eres aficionado a los si- 
muladores de combate aereo. 

R.L.P. 



Comunicadones 

En aras de una mayor fidelidad histo- 
rical el juego permite mantener un 
contacto permanente por radio con la 
base y con el resto de aviones tanto 
amigos como enemigos. Las voces que 
suenan por la radio estan en el idioma 
original (ruso o aleman) aunque se 
han anadido subtitulos en ingles para 
facilitar su comprension. Gracias a es- 
ta caracteristica es muy sencillo plani- 
ficar combates, pedir ayuda, marcar objetivos y en definitiva comandar toda una escua- 
drilla como lo haria un jefe de ala en plena guerra mundial, en 1 941 . 




ayday, 

ayday 




Con la boca abierta nos han dejado las ruti- 
nas de danos de las que hace gala «IL-2 
Sturmovik». Tanto en el caso de destruction 
total en el aire o en tierra como en el de da- 
nos parciales, los resultados son espectacu- 
lares. Las imagenes que acompahan estas 
lineas dan una vision aproximada de lo que 
puede suponer encontrarse con una densa 
cortina de fuego antiaereo o con un habil 
piloto colocado a las seis, pero por desgra- 
cia no hay forma de trasladar a los lectores 
las consecuencias de ser alcanzado en vue- 
lo. Para sentirlo hay que pasar por el ritual 
de la instalacion y aferrarse a la palanca de 
control con desesperacion para corregir 
una trayectoria en barrena provocada por 
la ausencia de un aleron, el flap y medio 
ala. Una ultima recomendacion: si por des- 
gracia os agujerean el avion no dejeis de 
cambiar a una vista exterior y disfrutad ha- 
ciendo zoom sobre los desperfectos...Tan 
real como la vidamisma. 




Camaras... 

acdon 

Tan impresionante es el acabado grafico del 
juego que es posible grabar las mejores se- 
cuencias de combate que se desarrollen en 
el juego como si de una peh'cula se tratase y 
poder disfrutarlas tranquilamente mas tar- 
de. Durante la reproduction de estas"peh'cu- 
las"es posible controlar la vista desde la que 
se desarrolla la action asi como hacer un bu- 
de que repita una y otra vez la secuencia. Os 
podemos asegurar que sera una option que 
mas de uno se dedique a explorar a fondo. 
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ffl'Compama: RED STORM /UBI 

s' Disponible : PC 

[/ Genero: ACCION/ESTRATEGIA 




Cuando una compama como Red 
Storm debe su exito al desarrollo 
de un genero tan concreto como es 
la accion tactica militar, corre el 
peligro de llegar a anquilosarse en 
sus propias raices, perdiendo el 
animo de innovation en pro del 
afan lucrativo. Sin embargo, esta 
vez podemos afirmar que estamos 
ante un producto que podriamos 
calificar como novedoso, con un 
desarrollo completamente fresco y 
diferente, que sorprendera a todos 
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La representation climatologica llega hasta tal 
punto que el sol nos deslumbrara. 



Ghost Recon 



Micro 



los aficionados al genero. 



© CPU: Intel o AMD a 450 MHz (rec. Intel 
o AMD a 1 GHz) • RAM: 128 MB (rec. 256 
MB) • HD: 600 MB • Tarjeta 3D: Si, 16 MB, 
DirectX 8 (rec. 64 MB) • Multijugador: Si 





El nivel de realismo ha sido lle- 
vado a cotas tan altas que re- 
sulta imposible no sumergirse 
de lleno en las misiones, ac- 
tuando y pensando como un 
verdadero comando de elite. 
Algunas zonas de conflicto son 
un autentico infierno, y nos 
obligaran a cargar la partida 
una y otra vez para no perder a 
nuestros mejores hombres, lo 
que puede llegar a desesperar- 
nos. El matrimonio entre juga- 
bilidad y simulation es casi per- 
fecto y esta salpicado por 
momentos de autentica ten- 
sion cinematografica. 




Nueva accion 
tactica 

La mente inquieta de Tom Clancy ha vuelto a 
crear un entorno ficticio ambientado en un con- 
flicto belico, mientras que el equipo creativo de 
Red Storm se ha encargado de trasladarlo a la 
pantalla de nuestros PCs con el mayor realismo 
posible. Si bien es cierto que formalmente 
«Ghost Recon» representa la evolution logica 
de «Rainbow Six» y «Rogue Spear», la cantidad 
de mejoras implementadas resultan absoluta- 
mente sorprendentes a primera vista. 

Para quienes no hayan tenido la suerte de co- 
nocer anteriores entregas de la saga «Tom 
Clancy», diremos que «Ghost Recon» es un ar- 
cade tactico en primera persona basado en el 
manejo, direction y gestion de escuadrones de 
comandos especiales,solo que en esta ocasion 
dirigimos un grupo de las fuerzas especiales 
americanas llamado "Ghost" y no un operati- 
ve antiterrorista. El argumento del juego situa 
la accion en el ano 2008,frente a un hipotetico 
conflicto internacional provocado por un le- 
vantamiento comunista en Rusia y Georgia, o 
loqueeslomismo. 

APRENDERDE LOSERRORES 

Uno de los aspectos en los que el equipo de 
Red Storm parece haber puesto mayor empe- 
no es en mejorar la gestion de ordenes. En an- 
teriores entregas, planificar las operaciones a 




priori forzaba a realizar un juego cerrado que 
pocas veces se llevaba a cabo en la practica. 
Ahora, con «Ghost Recon», el estilo de ordenes 
se ha redefinido de tal forma que, aunque el 
informe de mision preliminar proporcione las 
pautas a seguir para obtener el exito, es el co- 
mandante de cada escuadron quien decide"al 
vuelo"los destinos inmediatos de sus horn- 



Pese a las grandes 
virtudes y novedades 
del programa,no 
ofrece opciones como 
el pilotaje de vehi'culos 
o interaction con 
el entorno 




No solo nos moveremos por terrenos escabrosos, 
de vez en cuando visitaremos alguna ciudad. 



bres. Gracias a este nuevo sistema, es posible 
generar instrucciones en tiempo real que ayu- 
dan a contrarrestar ataques imprevistos, ase- 
gurar posiciones o incluso realizar heroicida- 
des atipicas. Indiscutiblemente el juego abre 
asi sus puertas a una inmensa comunidad de 
jugadores que esperaban ansiosos un control 
efectivo de todos y cada uno de los parame- 
tros de las misiones, zanjando definitivamente 
las criticas que acompanaban a los hermanos 
mayores de este titulo. 

Otro de los anadidos que atienden una peticion 
popular (C.C.C.o"Comunidad de Comandantes 
Cabreados") es sin duda la opcion de guardar la 
partida en el transcurso de una mision. 

DIADMENOSUNO 

Antes de ensuciarnos el traje en el terreno de 
combate se nos muestra la consola de "brie- 
fing"© informe previo,en el que una voz en off 
describe los parametros basicos de actuacion, 
situandonos en el conflicto a nivel local (con 
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mapa incluido).Tras dicho informe previo ac- 
cederemos a la pantalla de seleccion de nues- 
tro equipo operativo, en el que pulsando sobre 
cada una de las unidades disponibles podre- 
mos observar sus caracterfsticas, armamento, 
aptitudes belicas e incluso aspecto. Aunque 
cada uno de ellos posee un rol definido (de- 
moliciones, rifle, soporte o asalto) se nos ofre- 
ce la posibilidad de alterar la configuration de 
arma secundaria, sustituyendola por uno de 
los artilugios para los que el soldado en cues- 
tion haya recibido el entrenamiento adecuado 
(granadas, prismaticos, antitanques, minas). 
Desde este mismo apartado podemos intuir ya 
el elevado grado de realismo aplicado al juego, 
puesto que somos nosotros quienes decidimos 
(en funcion de nuestra intuition y experiencia) 
la ordenacion de los pelotones, con un maxi- 
mo de seis efectivos, distribuidos en grupos de 
uno,dos o tres equipos de tres miembros cada 
uno (alpha, bravo y charlie). De la correcta se- 
leccion y agrupacion de estos dependera el 
exito de nuestra mision y la dificultad para Ne- 
vada a buentermino. 

Al ir avanzando en el modo de campana, nues- 
tros hombres ganaran puntos de experiencia 
que podran aplicarse para reforzar o igualar 
sus cualidades especificas (punterfa, camufla- 
je, resistencia y liderazgo). Con la adicion de 
esta formula, el juego nos "obliga" a cuidar y 
mantener vivos en la medida de lo posible a 
todos y cada uno de los integrantes del barra- 
con de "Ghosts" de forma que vayan mejoran- 
do mision tras mision y puedan enfrentarse a 
retos cada vez mas complejos, o dicho de otra 




Algunas de las 
misiones son tan 
dificiles, que 
tendremos que 
repetirlas una y otra 
vez hasta superarias 




forma;se nos da a entender desde el principio 
que no conducimos"ganado"al matadero,sino 
unidades de elite valiosas e individuals. Sea 
como sea, resultara inevitable que en la pri- 
mera mision, pese a su escasa dificultad, nues- 
tros hombres caigan uno tras otro como mos- 
cas. La idea que se nos transmite es clara; una 
mision finalizada con un 83 por ciento de bajas 
(un solo hombre vivo, para entendernos me- 
jor) no representa un verdadero exito aunque 
hayamos cumplido nuestro objetivo y poda- 
mos acceder al siguiente nivel. 
Adicionalmente, dispondremos de una pesta- 
na alternativa con unidades de infanteria es- 
pecializadas que iran ampliandose conforme 
avancemos en el juego. Dichas unidades dis- 
ponen de habilidades ya desarrolladas, y en 
ocasiones portan armas alternativas, por lo 
que podran resultar elementos clave en la con- 
clusion de objetivos diffciles. Ademas, los ras- 
gos fisicos de cada soldado han sido represen- 
tados con gran detalle, de manera que 
podamos identificarlos facilmente durante el 
combate y acabemos familiarizandonos con 
ellos (de hecho hasta se les acaba tomando ca- 
rino). Ni que decirtiene que en un juego de es- 
tas caracterfsticas la muerte de uno de nues- 
tros miembros implicara su perdida 
irremediable y por consiguiente desaparecera 
del elenco de comandos disponibles en proxi- 
mas misiones. 

Quizas alguien echara en falta la seleccion de 
armas diferentes o equipamiento alternative al 
ofrecido, pero bien pensado resulta razonable 
que el armamento disponible atienda a funcio- 



nalidad y no a espectacularidad (lo que no im- 
plica que no sea impresionante). Un rifle de 
asalto con modulo lanzagranadas pesa dema- 
siado como para permitir la carga de elemen- 
tos adicionales, asf que el sistema nos fuerza a 
tomar decisiones de descarte; en lugar de por- 
tar el lanzagranadas acoplable podremos optar 
por llevar cargadores adicionales, granadas u 
otros complementos (pero nunca todos ellos si- 
multaneamente).La efectividad de un coman- 
do de elite se basa en su entrenamiento espeef- 
fico para el uso de una o dos armas de 
funcionalidad reducida, no mas. Por ese mismo 
motivo,tampoco es posible alterar los elemen- 
tos de vestimenta y proteccion; sencillamente 
los que hay ya son los adecuados. 

REALISMO ELEVADO ALCUBO 

Os aseguramos que tras el primer contacto con 
el juego se tiene la absoluta certeza de que 
«Ghost Recon» es puro realismo aplicado a la 
fisica de movimientos, disparos y armas. Los 
combates se desarrollan con una dureza que 
ni siquiera las imagenes de los noticiarios pue- 
den mostrar. Un paso en falso y daremos con 
nuestro cuerpo inerte sobre el suelo de forma 
inesperada. El enemigo controlado se sabe tan 
mortal como nosotros, y no dudara en disparar 
primero o lanzar una granada que puede aca- 
bar con todo nuestro peloton de golpe y po- 
rrazo. Una bala mata casi siempre,y en ocasio- 
nes, si tan solo ha alcanzado una extremidad, 
hiere. Las unidades, a no ser que se les ordene 
correr a marchas forzadas,caminan pausada y 
sigilosamente, en parte debido al peso de las ► 



Realismo 
grafico y sonoro 




«Ghost Recon» no utiliza el motor de «Qua- 
ke3»... Ni falta que le hace. Porque el re- 
alismo del entorno grafico no se basa uni- 
camente en la cantidad de poligonos 
generados por segundo o en complejas 
tecnologias de superficies curvas, sino mas 
bien en una representation fotorrealista 
del campo de combate, que al fin y al cabo 
supone grandisimas superficies de terre- 
no (kilometros) plagadas de bosques, ma- 
torrales, montanas, cuevas, edificios en 
ruinas, y muchos elementos mas. 

Por eso mismo es necesario un equipo 
potente y una tarjeta grafica de ultima 
generation para sacar partido de todo 
ello, ya que con algunas tarjetas de gama 
media (incluso de 64 Mb) sera necesario 
reducir la calidad de las sombras proyecta- 
das por los elementos moviles, mientras 
que en otras mas antiguas sera imprescin- 
dible desactivar numerosas mejoras de las 
texturas y situar la resolution de pantalla 
a un nivel moderado. 

Por supuesto, un juego como este no seria 
lo mismo si la tecnologfa sonora emplea- 
da no ayudase al posicionamiento espacial 
inmediato de los disparos, gritos o pasos, 
asf que cualquier usuario que posea una 
tarjeta de sonido con salida para altavoces 
traseros podra disfrutar de unos magnffi- 
cos efectos envolventes EAX, amen de la 
musica orquestada al mas puro estilo"Jue- 
go de Patriotas" que ameniza los menus 
del programa y que sirve, digamos, para ir 
entrando en calor, antes de meternos de 
lleno en el infierno de la guerra. 











iSocorro, estoy-3 
en la guerra! 




Tras meternos en la piel de comandante 
de una escuadra de "ghosts" nuestra pri- 
mera impresion ha sido (cuando menos) 
de asombro y desconcierto a la vez. 

No estamos en un recinto cerrado, ni tene- 
mos que dar una patada en la puerta tra- 
sera de un banco para eliminar terroris- 
tas... De hecho, ;ni siquiera parece haber 
enemigos! Nos encontramos en el campo 
de batalla, con todo lo que eso implica: es- 
pacios completamente abiertos totalmen- 
te sujetos a las indemencias del tiempo y 
a las abruptas condiciones del relieve. Tan 
solo oi'mos el silbido del viento y el siseo 
de las ramas de los arboles. No sabemos 
muy bien que es lo que debemos hacer ni 
como movernos todavia . . . 
Definitivamente, las primeras partidas de 
«Ghost Recon» aseguran una incomoda 
sensacion de asfixia psicologica ante una 
situation imprevisible. 

{Que habra detras de esos matorrales? 
;0yen los enemigos el crujido de las hojas 
secas cuando camino sobre ellas? ;Que ha- 
ran mis companeros de grupo ante un ata- 
que? ;Por que mi punto de mira se abre 
cuando me muevo? Esas y muchas otras 
preguntas se iran desvelando a su debido 
tiempo, en tanto en cuanto nos enfrenta- 
mos a ellas sin conocer la respuesta o com- 
pletemos adecuadamente las fases de en- 
trenamiento, algo del todo recomendable 
en este juego, como probablemente ha- 
breis adivinado ya y que sin duda nos sal- 
vara el pellejo en mas de una ocasion. Y si 
no, podeis comprobarlo vosotros mismos... 
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Las zonas pantanosas nos impiden distinguir al 
enemigo, pero tambien nos permiten ocultarnos. 



El argumento es la 
excusa perfecta para 
recrear localizaciones 
exteriores de gran 
extension 
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iQuien ha dicho que no hay mujeres comando? Ahi 
podeis ver a nuestra companera Susan Grey. 



armas y del equipamiento, en parte por pre- 
caucion ante un entorno evidentemente hos- 
til. Cada soldado puede adoptar tres posturas 
diferentes en el terreno (de pie, en cudillas o 
tumbado). Asi, los efectivos que no controle- 
mos directamente como comandante escogen 
automaticamente su postura en funcion del en- 
torno, siempre y cuando no reciban una orden 
contraria.Si solicitamos al peloton "charlie" co- 
rrer hacia una cabana en la que hay un francoti- 
rador apostillado, se detendran en cuanto de- 
tecten actividad hostil hacia ellos y se 
agazaparan o buscaran un escudo natural cer- 
cano, a no ser que les ordenemos avanzar a cual- 
quier coste (lo que implicaria bajas garantiza- 
das). Por su parte, el grupo que dirijamos 
nosotros seguira todos los movimientos que ha- 
gamos y emulara nuestra actuation entendien- 
dola como adecuada en todo momento.Son las 
llamadas"reglas de compromiso"militares. 

DIRIGIENDO A TUS SOLDADOS 

Dicho esto, os estareis preguntando como nari- 
ces se asignan las ordenes a grupos y que deci- 
siones podemos tomar. Muy sencillo; podemos 
adoptar el control de cualquiera de las unidades 
que haya sobre el terreno/'saltando" de una a 
otra cuantas veces consideremos necesario (a no 
ser que hayan causado baja) y las ordenes a los 
grupos restantes se efectuaran facilmente me- 
diate un pequeno mapa junto a la consola de 
comandos.Asi,bastara con seleccionar un grupo 
y ordenarle un punto de destino en cualquier 
parte del terreno (accesible) para que parta in- 
mediatamente en dicha direccion. 





El rifle de francotirador nos permite disparar a mas 
de seiscientos metros a los guardias enemigos. 




Por supuesto, el comportamiento de las armas 
es otro factor que se ha cuidado al cien por 
cien. Mientras nos movernos, el sistema de 
punteria considera que no podemos mantener 
un bianco fijo en condiciones, por lo que el dia- 
fragma de punteria se abre completamente. En 
cuanto nos detenemos y mantene- 
mos la position, el circulo se va 
cerrando lentamente hasta 
que convierte nuestro ob- 
jetivo en un bianco casi 
seguro. Cada rifle tiene 
sus propios valores de 
precision y punteria in- 
dependientes: El rifle de 
francotirador tarda mucho 
en ajustar el bianco, pero 
nos asegura que podremos sal- 
tarle un ojo a un pajaro situado a 
mas de setecientos metros de distancia. Por el 
contrario, un rifle de asalto tardara menos en 
apuntar pero nos obligara a realizar multiples 
disparos. Para detectar la presencia enemiga 
podemos fiarnos de nuestra vista u oido, pero si 
delegamos siempre en nuestros sentidos pode- 
mos meternos en problemas. Por ello, se ha ha- 
bilitado un pequeno radar de amenaza que par- 
padea en rojo senalando la direccion de peligro. 
A una distancia de cuarenta metros podemos 
estar seguros de que las balas silbaran a nuestro 
alrededor poco tiempo antes de alcanzarnos, 
por lo que un enfrentamiento directo sin ton ni 
son esimpensable. 

Si hay algo en «Ghost Recon» que pueda resul- 
tar poco innovador, desde luego no es el apar- 



tado de misiones de campana. Con una historia 
de trasfondo bien argumentada, deberemos 
actuar como depredadores sigilosos contra el 
enemigo, en un carrusel de operaciones real- 
mente apasionantes. De hecho «Ghost Recon» 
anade un nuevo concepto al genero de accion 
tactica: las operaciones de comandos 
militares. Llegar, cumplir el ob- 
jetivo sin consideraciones 
(matando) e irse rapida- 
mente. 

A lo largo de todas las 
misiones visitaremos 
ciudades, embalses, ri- 
os, edificios, puentes y 
un sinfin de localizacio- 
nes escogidas para la reso- 
lution de un conflicto de rele- 
vancia estrategica. jlnduso nos 
encontraremos con cascos azules de la OTAN! 
En todas estas localizaciones los cambios di- 
maticos juegan un papel esencial. Asf,algunas 
misiones se desarrollan al amparo de noches 
oscuras sin luna para movernos con la ayuda 
de la vision nocturna, mientras que en otras la 
luz cegadora de un sol de justicia nos pondra 
en evidencia ante el enemigo induso con gran- 
desdistanciasde por medio. 

ALGO MALO TENIA QUE TENER 

Pese a sus grandes virtudes y novedades, no 
todo podia estar al mas alto nivel en «Ghost 
Recon».Dada la complejidad de la inteligencia 
artificial que ostentan las unidades controla- 
das por la CPU, y sobre todo debido a la fisica 














En «Ghost Recon» el 
realismo se aprecia, 
entre otras cosas, en la 
extraordinaria fisica de 
movimientos, 
disparosyarmas 



de alto nivel implementada en la representa- 
tion de armas,tanques (objetos moviles) y es- 
cenariosjos chicos de Red Storm se han tenido 
que dejar en el camino opciones como el pilo- 
taje de vehiculos o la interaction con el entor- 
no. Esto no resulta una caracteristica del todo 
negativa, ya que el hecho de que los objetos 
fijos formen parte indivisible e indestructible 
del escenario representa una distraction me- 
nos en cuanto al cumplimiento de los objeti- 
vos, y por lo tanto, un elemento adicional a 
descartar en nuestra estrategia. 

Aun asi, es posible manejar ametralladoras fi- 
jas con balas trazadoras, que serviran para 
"limpiar"una zona infestada de soldados 
rebeldes. Por otro lado, los misiles 
antitanque muestran una 
contundencia escalofrian- 
te. Nada de explosiones 
exageradas o fuegos de 
artificio.Tras disparar el 
cohete escucharemos 
un sonido opaco, resul- 
tadode la explosion con- 
tra el vehiculo de asalto 
enemigo, acompanado de 
fuegoygritos. 

Los soldados caen de manera contun- 
dente al ser alcanzados por una bala en la ca- 
beza,y sangran abundantemente sobre el sue- 
lo, pero os aseguramos que no vereis piernas 
saltar por los aires ni visceras desparramadas 
por el terreno.Todo esto puede resultar aterra- 
dor y realista, pero en ningun caso gratuito. En 
el apartado de los "contras" podemos anadir 



tambien cierta complejidad en el uso del te- 
tiado para realizar acciones determinadas, pe- 
ro esto es algo que no representara ningun 
problema para quienes esten acostumbrados 
a manejar un raton de cinco botones y la mi- 
tad del teclado en juegos del estilo «Counter- 
Strike», maxime si tenemos en cuenta que el 
juego permite redefinir y reasignar todas y ca- 
da una de las acciones. 

MULTIJUGADOR 

Por supuesto «Ghost Recon» ha sido disenado 
para trasladar su realismo belico a enfrenta- 
mientos directos entre humanos, ya sea en 
partidas de red local o a traves de Internet 
con un maximo de 36 jugadores 
(impresionante), lo que otor- 
ga una nueva dimension de 
dificultad al componente 
tactico y anade ese to- 
que de adrenalina que 
puede faltarle a la ver- 
sion de juego individual. 
Entre los modos disponi- 
bles podremos encontrar 
el de "Last Man Standing" 
que podriamos traducir por"solo 
puede quedar uno" (lo que ya de por si 
es bastante explicativo), un"todos contra to- 
dos"llamado"Sharpshooter"(tirador preciso), 
un "controlar o dominar el terreno" llamado 
"Hamburger Hill" y un modo exdusivo por 
equipos llamado"Search-and-rescue"en el 
que deben rescatarse tres rehenes y llevarlos 
de vuelta a la base sanos y salvos. 







En el menu de configuration podemos decidirtodos 
los parametros de preparation antes del combate. 



Todo esto con la posibilidad anadida de jugar 
partidas de campana cooperativas con juga- 
dores de todo el mundo. 

Como veis, la diversion queda confirmada y el 
juego se asegura un periodo de vida muy, pero 
que muy largo. 

IMPRESION DEFINITIVA 

Resulta evidente que nuestra valoracion de 
«Ghost Recon» a traves de horas y horas de 
juego no solo es positiva, sino que nos man- 
tendra pegados a la pantalla mucho despues 
de la publication de estas lineas (pese al tra- 
bajoj.Y eso es algo que no consiguen muchos 
juegos de los que Megan a la redaction. 
«Ghost Recon» queda pues como un titulo de 
caracteristicas propias, mejoradas a traves de 
la experiencia de una compama estandarte en 
este subgenero, que anade una serie de ele- 
ments novedosos dispuestos a llamar la 
atencion de todo aquel que por una razon u 
otra siga rechazando una inmersion libre de 
prejuicios en juegos tan apasionantes como 
este. Si bien es cierto que hay que estar muy 
despierto para apreciar todas las virtudes de 
este juego, una cosa es segura: «Ghost Recon» 
ha llegado para quedarse, y dadas sus carac- 
teristicas multijugador puede que no tarde en 
convertirse en otro de los"patriarcas"del mun- 
dillo. Si a todo lo dicho hasta ahora le anadi- 
mos el soporte para modificaciones (mods) y 
la posibilidad de integrar nuevos niveles, nos 
da la impresion de que tenemos «Ghost Re- 
con»para rato.Amen. 

J.M. 



Sin perder 
detalle 







En «Ghost Recon» podemos llegar a mane- 
jar hasta seis comandos diferentes, cada 
uno con su armamento correspondiente. 
Por ello, para repartir las tareas entre cada 
grupo sin que acabemos pensando que es- 
tamos ante un juego de estrategia "por 
turnos" se ha introducido un sencillo e in- 
tuitivo sistema de puntos de llegada que 
simplifica enormemente la tarea. 

De esta forma, aunque cada grupo actue 
de manera independiente y este en zonas 
alejadas de nuestra position, podemos co- 
ordinar las acciones de los comandos a 
nuestro cargo sin perder de vista su situa- 
tion y objetivos en tiempo real. 

Red Storm Entertainment parece haber 
dedicado gran parte de sus esfuerzos a to- 
mar lo mejor de la estrategia en tiempo 
real,convirtiendo la asignacion de objeti- 
vos a nuestros comandos en algo tan sen- 
cillo e intuitivo como pinchar con el raton 
en una parte del mapa. 

Y es que «Ghost Recon» ha sido pensado 
para hacernos pasar un buen rato, no pa- 
ra torturarnos con complejos analisis car- 
tografico solo aptos para profesionales de 
las operaciones especiales. Otro pequeno 
detalle que engrandece al juego. 
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tV Com pa ma: WESTWOOD/ E.A. 

Disponible: PC 
[V Genero: ESTRATEGIA 




"Yuri es el amo" 



repiten 

obsesivamente los 
ciudadanos 
norteamericanos 
sometidos al control 
mental. Y hay que 
admitir que tienen 
razon, porque una 
vez se empieza a 
jugar a «Yuri's 
Revenger ya nose 
puede parar 



O CPU: Pentium II 266 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 350 MB del juego original + 350 
MB de la expansion • Tarjeta 3D: No (SV- 
GA 2 MB) • Multijugador: Si (IPX, TCP/IP, 
128 MB RAM, Pentium 450 MHz) 





Las voces de las secuendas de 
video estan en ingles sin sub- 
titulos, algo impropio de un 
producto tan caro como este. 
Las nuevas unidades ban alte- 
rado -para bien- el campo de 
batalla, dejandolo irreconoci- 
ble. Los largos tiempos de car- 
ga, en especial el bug referen- 
te a multiples lectores de CD, 
son el principal punto negro. 





C&C: Red Alert 2. Yuri's Revenge 



Una expansion 
imprescindible 

Al final de «Red Alert 2» no quedo nada daro 
lo que paso con Yuri.^Fue capturado? ^Consi- 
guio escapar? Con «Yuri's Revenge» se despe- 
ja la duda: no solo escapo,sino que ha creado 
su propio ejercito de soldados psiquicos, mu- 
tantes y maquinas de guerra.Su proposito no 
es otro que el de conquistar el mundo. Nada 
demasiado original. 

Independientemente de los sentimientos que 
despierte «Red Alert 2» en cada jugador con- 
creto (como todos los titulos de renombre, 
tiene sus partidarios y sus detractores), a la 
hora de evaluar «Yuri's Revenge» hay que 
atender a lo que aporta al juego ori- 
ginal. Basicamente anade dos 
campanas, cada una con 7 
misiones y sus respectivas 
secuencias de video con 
actores reales, asi como 
dieciseis unidades nue- 
vas. Teniendo en cuenta 
que «Brood Wars» es una 
de las mas celebradas am- 
pliaciones del genero de la es- 
trategia en tiempo real (aportaba 
tres campanas y seis unidades), no cabe 
duda de que «Yuri's Revenge» es, al menos si 
se atiende unicamente a los datos numericos, 
un estupendo disco de expansion. 

Otras novedades menos evidentes se refieren 
a pequenos ajustes en el equilibrio de juego 




Boris es muy eficaz al jugar contra el ordenador, ya 
que la IA no ve venir sus ataques aereos. 



y en el funcionamiento de ciertas unidades y 
estructuras. Por ejemplo, Tanya ha pasado a 
convertirse en una unidad unica, los sovieti- 
cos disponen de una nueva funcion (el"avi6n 
espia") para despejar parcialmente el manto 
negro del mapa y se anade un arma defensi- 
va especial, el "campo de fuerza" 
para proteger a las estructuras 
clave. Recapitulando, entre 
unas cosas y otras, las 
partidas de «Red Alert 
2» y de «Yuri's Reven- 
ge» acaban parecien- 
dose tanto como un 
huevoa una castana. 
Esteticamente nose pue- 
de hablar de innovaciones. 
Los graficos tienen el mismo 
estilo de siempre,odialos o amalos. En 
cambio, en el apartado de sonido hay algu- 
nas sorpresas, y no solo por las nuevas melo- 
dias: ahora todas las unidades tienen sus pro- 
pias voces identificativas,y son bien variadas. 
Siguen en ingles, daro, pero los que entien- 







Una importante mejora para los sovieticos es la planta 
industrial, que abarata el coste de los tanques. 



dan ese idioma se partiran de risa con los co- 
mentarios de algunas unidades. En «Red 
Alert 2» muchas unidades compartian las 
mismas voces, y aunque parece un detalle pe- 
queno, esta renovada variedad sonora enri- 
quece la experiencia de juego y acentua la face- 
ta humoristica que caracteriza a la serie. 

Dado que la faccion de Yuri no tiene campana 
propia (uno de los fallos de esta ampliacion), 
los que de verdad van a disfrutar con «Yuri's Re- 
venge» son los aficionados a buscar contrincan- 
tes en Westwood Online. El numero maximo de 
jugadores humanos se ha elevado de cuatro a 
seis y se han anadido nuevos mapas oficiales. 
Lo mas criticable de «Yuri's Revenge» es que los 
tiempos de carga son mas largos que los de 
«Red Alert 2». De hecho, hay un raro bug por el 
cual los jugadores que tengan dos lectores de 
CDs sufren tiempos de carga muy largos (se so- 
luciona metiendo un CD en el segundo lector, 
pero no deja de ser una chapuza). Con todo, 
«Yuri's Revenge» es una ampliacion imprescin- 
dible para los fans de «Red Alert 2». 

G.P.H. 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 
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s' Compama:WARTHOG/ 

ACTUALIZE 

S' Disponible : PC, PS2 
s' V.Comentada:PC 

s'GeneroVELOCIDAD/ 

SIMULADOR 




Accion, velocidad y riesgo se citan 
en «Rally Championship Xtreme», 
la secuela del que probablemente 
ha sido, durante muchos tiempo, el 
mejor juego de rallies para PC. Una 
lista muy larga de coches, modos 
de juego, circuitos... y todo con un 
realismo sin precedentes y una 
sencillez de manejo ejemplar. 




Rally Championship Xtreme 




© CPU: Pentium 450 MHz • RAM: 74 MB 
• HD: 650 MB • Tarjeta 3D: Si (16 MB Di- 
rectX) • Multijugador: Si (TCP/IP, LAN) 





Aunque peores que los de su 
predecesor, los graficos son 
toda una delida para la vista. 
La dificultad es elevadisima y 
exige al jugador muchas bo- 
ras de practica y dedication. 
El modelo de conduction es de 
los mejores que vamos a en- 
contrar en la actualidad y de 
los mas realistas. 




Un fuera 
de serie 

A pesar de que el genera de los simuladores de 
conducdon esta cada vez mas saturado,agrada 
encontrarse con juegos del calibre de este 
«Rally Championship Xtreme»,uno de esos pro- 
gramas que te atrapan irremediablemente des- 
de la primera vez que los pruebas y que, a pesar 
de su escasa originalidad, hacen grande un sub- 
genero como el que ahora nos ocupa. Pocos de- 
fects y muchas virtudes es lo que encontramos 
en esta nueva incursion de Actualize en el mun- 
do de la simulacion,un titulo sobresaliente que 
quiere convertirse en el mejor juego de rally di- 
senado para ordenadores compatibles. 

«Rally Championship Xtreme» es la continua- 
tion de «Rally Championships un programa 
publicado a principios de 2000 y disenado por 
Magnetic Fields y Actualize. Aquel programa se 
convirtio rapidamente en el mejor simulador de 
rallies nunca visto, merced a su fastuoso aspec- 
to visual, a la elevada jugabilidad que ofrecia y, 
especialmente,al realismo con que representa- 
ba la conducdon en este tipo de pruebas. Casi 
dos anos mas tarde aparece esta secuela dise- 
nada por Warthog que, sin aportar nada nuevo, 
aprovecha los avances en la tecnologia para po- 
tenciar las cualidades de su predecesor. 

«Rally Championship Xtreme» ofrece opciones 
para todos los gustos. El menu principal nos 
permite acceder a cinco modos de juego distin- 




La dificultad del juego 



es tan endiablada que 
resulta complicadisimo 
finalizaruna etapa 
sin tener algun 
aparatoso accidente 



tos: campeonato, partida rapida, arcade, desa- 
fio y multijugador. El modo campeonato es el 
mas extenso y permite participar a un maximo 
de cuatro jugadores en turnos alternos. La par- 
tida rapida nos permite disputar un determina- 
do rally o una etapa del mismo. El modo desafio 
nos brinda la posibilidad de correr para ganar 
dinero con el que comprar nuevos coches. El 
modo arcade, en cambio, establece una serie de 




Los reflejos en la carroceria de los coches son muy 
espectaculares y vistosos. 



puntos de control a lo largo del recorrido que 
hay que superar dentro de un ajustado limite 
de tiempo. Por ultimo, la modalidad multijuga- 
dor nos permitira enfrentarnos con nuestros 
amigos en el trazado que elijamos, con el coche 
que deseemos (siempre y cuando lo hayamos 
conseguido previamente en el modo desafio) y 
con el limite de tiempo que estipulemos. Exis- 
ten dos formas de conexion, bien a traves de red 
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Los interiores tambien se ban cuidado mucho y son 
replicas de los de los distintos modelos reales. 




local, bien a traves de Internet, instalando la uti- 
lidad GameSpy Arcade, que viene incluida den- 
tro del CD de juego. 

ELEVADA DIFICULTAD 

Encontraremos en «Rally Championship Xtre- 
me» seis trazados distintos (Escocia, Manx, Ga- 
les, EEUU, Kenia y el Artico), compues- 
tos cada uno de ellos por cuatro 
etapas diferentes. Aunque a 
priori puedan parecernos po- 
cos niveles, en cuanto juga- 
mos dos partidas nos per- 
catamos de lo complicado 
que va a resultar llegar a co- 
nocerlos todos. La dificultad 
del juego es tan endiablada 
que resulta complicadisimo, no ya 
acabar una etapa entre los tres prime- 
ros, sino finalizarla sin tener algun aparatoso 
accidente. El programa incorpora un sistema de 
danos muy realista y en tiempo real, por lo que 
tendremos que ser cuidadosos para evitar coli- 
siones que destrocen nuestro coche y nos impi- 
dan terminar la carrera. En pocos simuladores 
de conduccion han resultado tan imprescindi- 
bles las indicaciones del copiloto que, en per- 
fecto castellano, nos avisara de los peligros es- 
condidos detras de cada curva. Sin embargo, 
memorizar el trazado de cada circuito sera la 
mejor formula para acceder al podio en alguna 
etapa, algo muy complicado, dicho sea de paso. 
Un juego de conduccion que se precie debe in- 



cluir suficientes vehiculos como para satisfacer 
al usuario mas exigente. «Rally Championship 
Xtreme» no iba a ser una exception y oferta un 
extenso abanico de sugerentes coches. Hay cin- 
co categories segun la potencia de los motores: 
Standard (Citroen Saxo, Skoda Felicia, Ford Pu- 
ma), 1600 Modificado (Honda Civic, Nissan Mi- 
cra, Peugeot 106 y Proton Compact), 
2000 Modificado (Ford Escort 
Maxi, Hyundai Coupe, Renault 
Megane, Seat Ibiza, Vaux- 
hall Astra y WW Golf), 
Campeonato del Mundo 
(Ford Focus, Lancer EvoV 
y VI, Peugeot 206, Impreza 
2000, Seat Cordoba, Skoda 
Octavia, Subaru Impreza y 
Hyundai Accent) y Clasicos (Audi 
Quattro, Mini Cooper y Lancia Stra- 
tos). Aunque el control de todos ellos se realiza 
con cinco teclas (freno,acelerador,freno de ma- 
no, izquierda y derecha), cada coche responde 
de manera distinta a nuestras maniobras, por 
lo que resultara una gozada aprender las pecu- 
liaridades de todos ellos. El juego consigue ha- 
cernos creer que estamos compitiendo en un 
rally de verdad, gracias a un modelo de conduc- 
cion extraordinariamente realista. 

EXCELENTEFACTURA 

Si «Rally Championship» ya destaco en su mo- 
menta por la estupenda calidad de sus graficos, 
«Rally Championship Xtreme» no le anda a la 
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De todos los efectos especiales del juego, destaca 
por su calidad la nitidez de las gotas de lluvia. 



No llega a superar a su 
predecesor, 
pero esunmuydigno 
sucesor de «Rally 
Championship» 




Es imprescindible atravesar todos los checkpoints 
para culminar con exito la carrera. 



zaga. De hecho, este es uno de los juegos de 
conduccion de automoviles con mayor calidad 
grafica de cuantos hemos podido ver en los ul- 
timos tiempos. Los escenarios son coloristas y 
espectaculares, algunos de una belleza incon- 
mesurable. Nunca encontraremos dos escena- 
rios de identica apariencia ni con un trazado si- 
milar, ya que la mayoria de etapas transcurren 
por superficies heterogeneas -nieve, arena, 
gravilla o asfalto- y la conduccion sobre cada 
una de ellas es totalmente distinta. Todos los 
elementos que aparecen en el escenario han si- 
do modelados en 3D (incluso los espectadores 
que nos increpan), lo que multiplica la sensa- 
tion de inmersion en la carrera. Los reflejos so- 
bre la carroceria de los coches son impresionan- 
tes,asi como las manchas de barro que salpican 
nuestro bolido durante la carrera. Los efectos 
atmosfericos implementados ha sido cuidados 
con mimo. Como era de esperar,el sonido tam- 
bien esta a la altura de las circunstancias. 

{EL MEJOR JUEGO DE COCHES? 

«Rally Championship Xtreme» es uno de los 
mejores simuladores de conduccion -si no el 
mejor- de cuantos han aparecido durante el 
presente ano. Algunos defectos hemos encon- 
trado, pero sus virtudes son muy superiores y lo 
definen como uno de esos grandes titulos, que 
colmara ampliamente las necesidades de todos 
los aficionados al genero. No llega a superar a 
su predecesor, pero es un digno sucesor. 

i.c.c. 



El maestro: 
Rally 

Championship 




«Rally Championship Xtreme» es la secuela 
actualizada de un programa ya mitico, que 
sento las bases para el futuro desarrollo de 
este subgenero de la simulation. En el nu- 
mero 60 de nuestra revista (enero de 2000), 
analizabamos en profundidad «Rally Cham- 
pionship)) y descubriamos los ingredientes 
de tan explosiva receta. Nunca antes habi'a- 
mos encontrado en un juego de coches unos 
graficos tan realistas,depurados, coloristas, 
atractivos y bien realizados como los que 
ofrecia «Rally Championship)) (tampoco an- 
tes fue necesario un ordenador tan potente 
para hacerfuncionar un juego de carreras). 
La sensation de velocidad era trepidante y 
el sonido 3D envolvente reforzaba la inmer- 
sion del usuario en el juego. Sin embargo, la 
mayor cualidad que atesoraba «Rally Cham- 
pionship)) era un modelo de conduccion ex- 
traordinariamente realista y fidedigno, que 
hacia sentir al jugador en sus carnes todo el 
vertigo y la peligrosidad de este tipo de com- 
peticiones. Aquel juego marco un estandar 
que nadie ha sido capaz de superar aun, ni 
siquiera este sucesor aventajado que es 
«Rally Championship Xtreme». 
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A pesar de que este juego no se 
pueda calificar como original, 
«Stronghold» hace un uso muy 
inteligente de diferentes aspectos 
de la estrategia para conseguir 
una mezda muyjugable.Si alguna 
vez te has preguntado como seria 
gobernar un castillo no tendras 
una oportunidad mejor que esta. 




O CPU: Pentium 300 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 750 MB • Tarjeta 3D: Si (4 MB, Com- 
patible DirectX 7) • Multijugador: Si (Red 
local, internet, modem, cable serie) 





La combinacion de elementos 
de diferentes generos resulta 
en un juego muy rico y que 
ofrece enormes posibilidades. 
El sistema de control de unida- 
des es defectuoso y eso hace 
que el apartado de estrategia 
se resienta. Muy pocos juegos 
de estrategia, por no decir nin- 
guno, han conseguido repro- 
duce tan fielmente el proceso 
de asedio y conquista de una 
fortaleza medieval. 






juego de estrategia en tiempo real, si entende- 
mos este apartado como un juego de gestion 
en si mismo el resultado se queda algo corto. 
Los elementos de construction, por su parte, 
nos permiten disenar y construir un castillo 
empleando los recursos que van recogiendo 
nuestros trabajadores. El juego nos ofrece un 
completo catalogo de elementos, tanto en 
piedra como en madera, con los que construir 
nuestra fortaleza, desde abundantes tipos de 
torres, hasta diferentes tipos de puertas y 
puentes levadizos.Ademas,tenemos libertad 
practicamente total para colocar los elemen- 
tos basicos, como los muros y las escaleras, de 
manera que los unicos limites a la hora de 
crear un castillo son los recursos y el espacio 
disponibles y nuestra imagination. Hay que 
destacar que el diseno de nuestro castillo es- 
ta plenamente integrado dentro de la juga- 
bilidad del titulo y que su importancia va mu- 
cho mas alia del aspecto meramente estetico, 
ya que la forma y el tamano con los que lo 
construyamos seran fundamentales a la hora 



Stronghold 

Solido como 
un castillo 



«Stronghold» es un juego de estrategia y ges- 
tion ambientado en la epoca medieval que 
gira, basicamente, alrededor de la construc- 
cion, defensa y/o conquista de castillos. No se 
puede decir que se trate de un titulo espe- 
cialmente original, ya que su sistema de jue- 
go se inspira de forma mas que evidente en 
los clasicos de la estrategia en tiempo real asi 
como en fuentes tan populares como las se- 
ries «The Settlers», «Caesar» y, especialmen- 
te, la aneja serie «Castles». Sin embargo, esta 
combinacion de elementos de gestion, cons- 
truccion y estrategia se ha realizado con gran 
precision y el resultado obtenido ha sido un 
juego muy rico, lleno de posibilidades. 

TRES JUEGOS EN UNO 

Por lo que se refiere a la gestion y adminis- 
tracion, el programa utiliza un sistema que 
combina recursos primarios,como carne, tri- 
go, madera o piedra, con otros secundarios, 
como cerveza, harina o pan. Este sistema es 
bastante similar al de la popular serie «The 
Settlers», en el sentido de que nosotros no 
controlamos directamente a los trabajadores 
sino que unicamente hemos de colocar el ti- 
po de edificio correspondiente cerca del re- 
curso en cuestion y nuestros subditos se diri- 
giran a el y se pondran a trabajar de manera 
automatica. Eso si, para garantizar un flujo 



constante de nueva mano de obra hasta 
nuestras tierras debemos asegurarnos que 
nuestro indice de popularidad sea siempre 
positivo,a traves de un equilibrio de factores. 
Desgraciadamente, este equilibrio no es de- 
masiado dificil de alcanzar, especialmente si 
nos estamos dedicando unicamente al aspec- 
to estrategico/economico del juego y no he- 
mos de preocuparnos por que nos invadan los 
ejercitos enemigos. Como consecuencia, si 
bien nos encontramos ante un sistema de 
gestion extremadamente detallado para un 

El atractivo de 
«Stronghold» reside en 
la mezda de elementos 

procedentes de 
diferentes subgeneros 



Micromania 












de defenderlo de la conquista enemiga. El 
elemento estrategico es introducido en el 
juego por las unidades militares, que nos per- 
miten combatir en tiempo real contra los 
ejercitos enemigos por la defensa de nuestro 
castillo oen el asedio del suyo. 

Uno de los aspectos mas interesantes de 
«Stronghold» es precisamente el realismo y 
el detalle con el que recrea los complejos pro- 
cedimientos de conquista y defensa de un 
castillo, induyendo armas de asedio, tuneles, 
trampas o calderos de aceite hirviendo, entre 
otros, pudiendo llegar a controlar induso cer- 
ca de 300 unidades de manera simultanea. 
Desgraciadamente aunque el sistema hace 
uso de una inteligencia artificial bastante efi- 
ciente que le permite manejar verdaderas 
hordas de unidades sin caer en errores dema- 
siados graves, esta complejidad hace que el 
juego resulte por momentos algo confuso pa- 
ra el jugador humano,especialmente cuando 
la action se dispara y la pantalla se Mena de 
soldados, tanto aliados como enemigos. En 
este sentido resultan especialmente doloro- 
sas las abundantes deficiencias en el sistema 
de control del juego que si bien resulta exce- 
lente para todo lo relacionado con la cons- 
truction y la azgestion, para la estrategia se 
demuestra bastante ineficaces. 

Asi, por ejemplo, no es posible modificar la 
formation de nuestros hombres, modificar la 
velocidad del juego ni dar ordenes mientras 
esta en pausa. No son fallos graves dentro, 
pero devaluan el juego. 

Si la abundancia de opciones de «Strong- 
hold» es uno de sus mayores atractivos, la po- 



sibilidad de experimentar estas opciones por 
separado es sin duda otro igualmente impor- 
tante. Asi, ademas del modo de juego mas 
general que combina todos los aspectos, y en 
el que podemos participar en una campana 
con mas de 21 capitulos asi como en abun- 
dantes mapas individuales, «Stronghold» 
tambien cuenta con modos parciales en los 
que podemos dedicarnos unicamente a la 
gestion economica de un mapa,a la cons- 
truction libre de castillos o unicamente al 
combate,ya sea defendiendo o atacando una 
fortaleza. Por supuesto el modo mas atractivo 
es, sin duda, el general, pero los otros anaden 
una gran variedad y permiten a cada jugador 
centrarse en su aspecto preferido. 

MUY COMPLETO 

Por si fueran pocas posibilidades, el titulo in- 
duye tambien un completo modo multijuga- 
dor que nos permite entablar partidas a tra- 
ves de Internet, red local, modem o conexion 
serie con un total de hasta ocho 
jugadores. Por ultimo tam- 
bien se incluye un versatil 
editor con el que es posi- 
ble crear mapas para to- 
dos los modos de juego 
disponibles.Por lo que 
respecta al apartado 
tecnico«Stronghold: 
utiliza un motor 
grafico 2D con 
perspectiva iso- 
metrica que, 
aunque es cierto 



que no va a ganar ningun concurso de tecno- 
logia punta, resulta bastante atractivo visual- 
mente. Ademas aunque en un principio los al- 
tos muros de los castillos podrian impedir la 
correcta visualization de todo el escenario, el 
juego incluye varios sistemas que solucionan 
este problema, incluyendo la posibilidad de gi- 
rar la camara a intervalos de 90 grados, de re- 
ducir notablemente la altura de los muros con 
solo pulsar la barra espaciadora o induso de 
representar todas las elevaciones. 

Dentro de este apartado hay que destacar 
tambien las abundantes secuencias de video 
del programa, tanto en su introduccion como 
a lo largo de la campana, que ademas de po- 
seer una gran calidad no estan exentas de un 
ironico sentido del humor, algo que es mucho 
mas facil de apreciar gracias a la estupenda 
localization a nuestro idioma que se ha he- 
chode todo el juego. 

Evaluandolo en conjunto probablemente el 
mayor problema que aqueja a «Stronghold» 
sea, ademas de su precario sistema de con- 
trol de las unidades militares, su elevadisima 
complejidad, fruto del gran numero de ele- 
ments combinados y de la dificultad in- 
herente a atacar una position fortifica- 
da. Aunque, precisamente, en esa 
complejidad reside su mayor atracti- 
vo, asi que aquellos que no te- 
manenfrentarseaunretoy 
se sientan interesados en el 
mundodelos castillos encon- 
traran en «Stronghold» una ex- 
perience mas que satisfactoria. 

J.P.V. 




Potente 

sendllez 




Si hubiera que enumerar las principales 
cualidades que debe reunir un editor de 
niveles perfecto, la lista estaria compues- 
ta, sin duda, por una potencia suficiente 
como para crear los escenarios mas com- 
plejos y al mismo tiempo una sencillez tal 
que cualquier usuario pueda crearlos. Pues 
bien, el editor de «Stronghold» reune es- 
tos dos atributos y los combina en una he- 
rramienta realmente util tanto para los 
aficionados mas expertos como para el ju- 
gador ocasional que se acerca por vez pri- 
mera a la estrategia. 

Asi, utilizando un sencillo interfaz de me- 
nus perfectamente ilustrado con todo ti- 
po de dibujos podremos crear y modificar 
el terreno, anadir elementos naturales, in- 
troduce edificios, trabajadores y soldados 
o, por supuesto, disenar castillos tan com- 
plejos como se nos antoje. Igualmente po- 
dremos modificar las condiciones de victo- 
ria, el punto de entrada de los enemigos o 
los textos de introduccion de la mision, en- 
tre otros elementos. 

Ademas, otro aspecto interesante es que 
con este editor podemos crear escenarios 
para cualquiera de los modos de juego, de 
forma que podemos igualmente disenar 
un escenario repleto de recursos para el 
modo de construction, que construir un 
castillo y llenarlo de soldados para el mo- 
do de combate, tanto si este debe estable- 
cerse entre nosotros y el ordenador como 
si queremos enviarselo a nuestros amigos 
y desafiarlos a que intenten asaltar la for- 
taleza inexpugnable que hemos disenado 
previamente en el editor. 









Punto de 




sf Compama: LUCASARTS 
o' Disponible : PC 
Genero: ESTRATEGIA 




Tras intentar, con moderado exito, 
introducir el universo Star Wars en 
el genero de la estrategia con 
«Force Commanded, LucasArts 
apuesta ahora a caballo ganador 
licenciando el motor de uno de los 
grandes dasicos del genero, «Age 
of Empires ll». El resultado, si bien 
esta a la altura de sus origenes, se 
queda algo cojo por la evidente 
falta de interes que se aprecia en 
el escaso numero de novedades en 
un sistema de juego que, a estas 
alturas, ya esta mas que probado. 
Los aficionados a "Star Wars" estan 
de enhorabuena con este juego. El 
resto... bueno, digamos que ahora 
tienedondeelegir. 



CPU: Pentium II 266 MHz • RAM: 32 
MB • HD: 500 MB • Tarjeta 3D: SVGA (2 
MB, compatible DirectX 8) • Multijuga- 
dor: Sf (Internet, Red Local, modem, cable 
serie) 





Se trata del mismo motor de 
«Age of Empires ll», y en este 
apartado el nivel de calidad es 
elevado. Sin embargo, como 
juego de estrategia no aporta 
practicamente nada sobre lo 
visto hasta ahora. La ambien- 
tacion del universo Star Wars 
se ha realizado perfectamen- 
te, hasta alcanzar niveles de 
detallemuyelevados. 
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Star Wars: Galactic Battlegrounds 



;Juego o 
expansion? 

«Star Wars: Galactic Battlegrounds» es el espe- 
radisimo juego de estrategia en tiempo real 
que utiliza el motor de «Age of Empires ll» pero 
con la ambientacion de la conocida saga de pe- 
liculas creadas por George Lucas. A pesar de que 
sus propios creadores ya habian anunciado, en 
una entrevista publicada en Micromania, que 
no cabia esperar de el una revolution en el ge- 
nero, lo cierto es que tras jugarlo nos hemos in- 
duso sorprendido de lo poco revolucionario que 
puede llegar a ser «Galactic Battlegrounds».Y 
es que las unicas diferencias introducidas con 
respecto a «Age of Empires II: The Conquerors» 
son de caracter estetico, como nuevas razas o 
tipos de terreno, porque los cambios en el sis- 
tema de juego son minimos. No quiere esto de- 
cir que el juego sea malo, antes al contrario, pe- 
ro lo que no se puede negar es que su 
aportacion al genero es inexistente. 

ESTRATEGIA FUTURISTA 

Para aquellos que no sean demasiado exper- 
ts explicaremos que la estrategia en tiempo 
real es un genero en el que nuestra mision es 
controlar un numero mas o menos elevado de 
unidades militares para dirigirlas contra las 
fuerzas e instalaciones del enemigo. Aunque 
en algunos juegos estas unidades se obtienen 
de modo automatic, lo mas habitual, tal y co- 
mo sucede en el juego que nos ocupa, es que 




tambien tengamos que encargarnos de la re- 
flection y gestion de recursos y materiales 
basicos para, con ellos, construir y mantener 
una base desde la que producir nuevas unida- 
des y desarrollar mejoras tecnicas que hagan 
mas poderosas las ya existentes. 

En «Galactic Battlegrounds» en concreto po- 
dremos elegir entre seis razas diferentes a la 
hora de jugar: el Imperio Galactico, la Alianza 
Rebelde, los Wookiees, la Federation de Co- 
mercio, los Gungans y la realeza de Naboo. Pa- 



Los nuevos elementos 
introducidos apenas 
modifican el dasico 
sistema de juego de 
«Age of Empires ll» 




ra cada una de ellas se incluye una campana 
que, como es habitual, desarrolla un complejo 
argumento a traves de misiones sucesivas ca- 
da vez mas y mas complicadas. Ademas de es- 
tas campanas tambien tenemos la posibilidad 
de jugar partidas de tipo "esca ram uza" total - 
mente personalizables, en las que es posible 
configurar desde el tamano y el tipo del terre- 
no hasta el numero de enemigos implicados, 
pasando por la cantidad de recursos disponi- 
bles, el numero maximo de unidades o, las 
condiciones de victoria, entre otras muchas 
opciones.Tambien hay un modo multijugador 
en el que es posible competir en una partida 
como las del modo escaramuza contra hasta 
otros siete jugadores a traves de Internet , de 
una red local, del modem o de un cable serie. 
Por ultimo, la inclusion de un completo editor 
nos permitira crear desde cero nuestras pro- 
pias partidas o incluso campanas con los mis- 
mo elementos que las incluidas con el juego. 
Cualquiera que jugase con «Age of Empires ll» 
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El arbol tecnologico del juego es similar al de «Age 
of Empires ll», salvo por los nombres y dibujos. 



La variedad de 
I unidades, edificios y, 

en li'neas generates, 

« parafernalia de'Star 

Wars"entusiasmaraa 



los fans de Lucas 




se habra dado cuenta ya de que las opciones 
de juego disponibles en «Galactic Battle- 
grounds» son exactamente las mismas que las 
del titulo de Microsoft, pero es que las simili- 
tudes no acaban ahi. Absolutamente identicos 
son tambien el sistema de juego, el de control, 
el interfaz y hasta los menus, ya que los uni- 
cos cambios introducidos en estos apartados 
han sido los de cambiar dibujos y colores. De 
entre las pocas diferencias que se aprecian, la 
mas evidente es sin duda el nuevo repertorio 
de razas,ya que ademas cada una de ellas po- 
see sus propios modelos para sus unidades y 
edificios (a diferencia de «Age of Empires ll» 
donde una catapulta, por ejemplo, era igual 
para toda las civilizaciones);asi,aunque en re- 
alidad el numero total de civilizaciones se ha 
reducido, la variedad ha aumentado conside- 
rablemente. La diferencia, eso si, es solo este- 
tica, ya que a efectos practicos, el caza ligero, 
por ejemplo, tiene exactamente las mismas 
caracteristicas en todas las razas, indepen- 
dientemente de que se Name X-Wing o TIE- 
Fighter. A proposito de esto conviene remarcar 
que efectivamente existe un punto en el que el 
sistema de juego de ambos titulos se diferen- 
cia en parte, y es que,como era de esperar da- 
do su caracter tecnologico avanzado, en «Ga- 
lactic Battlegrounds» practicamente todas las 
unidades tienen capacidad de disparar a dis- 
tance y, ademas, se han introducidotrestipos 
de naves voladoras, un caza aire-aire, un bom- 
bardero pesado y un transpose. Estas dos in- 





clusiones le dan ciertamente un giro a la juga- 
bilidad abriendo nuevas y evidentes posibili- 
dades estrategicas, pero, al fin y al cabo, tam- 
poco quiere decir que sea mas original, sino 
simplemente que lo que no esta torna- 
do de «Age of Empires ll» esta 
sacado de «Starcraft». Pro- 
bablemente el unico ele- 
ment que resulte algo 
masnovedoso,aunque 
tampoco esla primera 
vez que se plantea en 
un juego deestrategia 
en tiempo real, esla in- 
troduction de edificios 
generadores de escudos 
que protegen a un cierto nu- 
mero de edificios en su radio de ac- 
tion y que, ademas, necesitan de generadores 
depotencia para funcionar. 

PRACTICAMENTE IGUAL 

Por lo que respecta al apartado tecnologico, Lu- 
casArts no se ha molestado en introducir nin- 
guna modification apreciable sobre el motor 
producido por Ensemble Studios. Como conse- 
cuencia «Galactic Battlegrounds)) tiene exacta- 
mente la misma calidad grafica, resoluciones, 
IA y opciones de configuration que el juego de 
Microsoft. Eso, que en si mismo no resulta ne- 
gativo puesto que estamos hablando de uno de 
los referentes clasicos en la estrategia moder- 
na,si es en cambio algo frustrante. 



No hubiera estado de mas, se nos antoja, que 
los chicos de LucasArts hubieran introducido al- 
guna mejora o ajuste en el motor de Ensemble, 
tal y como si se ha hecho en numerosas ocasio- 
nes cuando, por poner solo dos ejem- 
plos, los motores de «Quake lll» o 
el de «Unreal)) han sido licen- 
ciadosaterceras compani- 
as. Hay que resenar, eso 
si, que el juego haapa- 
recidototalmente lo- 
calizado a nuestro idio- 
ma,yqueel doblajede 
los abundantes dialogos 
que salpican todas las 
campanas ha sido realizado 
con gran correccion. Igualmen- 
te, los efectos sonoros son muy va- 
riados y de gran calidad y, en cuanto a la musi- 
ca, es tan buena y tan conocida como solo 
puede serlo en un juego de Star Wars. 
Evaluando todo en conjunto «Star Wars. Ga- 
lactic Battlegrounds)) aparece como un buen 
juego de estrategia, al igual, y esa es la palabra 
clave, que lo era «Age of Empires ll». 

Sin embargo y teniendo en cuenta los ele- 
mentos de partida con los que contaba,es evi- 
dente que LucasArts ha optado por una jugada 
segura, que sin duda satisfara a los aficiona- 
dos a los muchos seguidores del universo Star 
Wars, pero que aporta muy poco al aficionado 
al mundode la estrategia. 

J.P.V. 




El mismo perro "3 
con otro collar 




^Galactic Battlegrounds» toma practica- 
mente todos los elementos presentes en 
el sistema de juego de «Age of Empires ll» 
y los maquilla cambiando su aspecto y su 
nombre, pero conservando intactas las ca- 
racteristicas de su funcionamiento. As! los 
refugios prefabricados no son mas que ca- 
sas, el centro de investigation funciona 
exactamente igual que la universidad y los 
monumentos tienen los mismos efectos 
que las maravillas. Pero sin duda el ejem- 
plo mas daro lo tenemos en los sistemas 
de recursos de ambos juegos que si bien al 
primer vistazo parecen, salvo por la comi- 
da, bastante diferentes, en realidad son, 
en todo lo que importa, identicos. La ma- 
dera, el oro y la piedra de «Age of Empires 
ll» han sido sustituidos por el carbono, los 
cristales nova y el mineral. 

A pesar de que los nombres y el aspecto 
grafico tienen poco que ver con los origi- 
nales, el carbono se sigue empleando para 
construir edificios y unidades mecanicas, 
los cristales nova para pagar el coste de las 
actualizaciones tecnologicas y el mineral 
para construir los muros y torres que for- 
tificaran nuestra base. 

Esta solution apresurada da lugar a algu- 
nas curiosas incongruencias, como por 
ejemplo, que para construir algunos ro- 
bots haya que gastar comida, o que la mo- 
neda del juego sean directamente los cris- 
tales nova, en vez de, por ejemplo, los 
dactarios de la republica que usaba Qui 
Gon Jinn en "La Amenaza Fantasma" Estas 
son las cosas que pasan siempre con las 
conversiones directas... 











Punto deClira 



s' Compania: SEGA PC/ EMPIRE 

g Disponible : PC, DREAMCflST~ 
s' V.Comentada:PC 

S' GeneroVELOCIDAD/ ARCADE 




Aunque un poco 
tarde, nos Mega la 
conversion de este 
juego de Dreamcast 
a formato PC, 
conversion que, 
ademasdel 
deficitario apartado 
grafico, no es muy 
jugable ni adictiva 



© CPU: Pentium II a 400 MHz (rec. Pen- 
tium III a 600 MHz)* RAM: 64 MB (rec. 128 
MB) • HD: 520 MB • Tarjeta 3D: Si (16 MB) 
• Multijugador: Si (pantalla compartida) 



TECNOLOGIA: 
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El sistema de control ha sido 
ajustado con respecto a la ver- 
sion Dreamcast y ahora res- 
ponde con bastante precision. 
El motor grafico del juego es 
una conversion directa que no 
aprovecha practicamente pa- 
ra nada las mayores posibili- 
dades tecnologicas del forma- 
to PC. El enorme repertorio 
de vehi'culos reales reproduci- 
dos hasta el mas minimo de- 
talle es un aliciente innega- 
ble para los aficionados al 
mundo del motor. 



total 




50 



Gran Turismo de 
andar por casa 

«Sega GT» reproduce desde un punto de vista 
basicamente arcade, el funcionamiento de los 
campeonatos automovilisticos de la categoria 
Gran Turismo. Estos campeonatos se caracteri- 
zan porque sus participantes no compiten con 
prototipos que se hayan disenado especifica- 
mente para la competicion, sino con vehiculos 
de serie normales y corrientes. 

El juego nos ofrece tres categories de coche de- 
pendiendo de su cilindrada, desde los mas pe- 
quenos, como el Renault Clio o el Peugeot 206, 
hasta los espectaculares coches de lujo como 
los Mercedes o los Alfa Romeo. A pesar de que 
se trata de un juego arcade, el comportamiento 
en todas las categories esta bastante bien ajus- 
tado y se aprecian sin dificultad las diversas res- 
puestas de los diferentes tipos de coches. 

Entre los modos de juego disponibles figuran 
los de carrera rapida,tanto para un jugador co- 
mo para dos a pantalla partida, que nos permi- 
ten acceder a una competicion puramente ar- 
cade sin mas que seleccionar un coche y un 
circuito; aunque sin duda el modo mas repre- 
sentative del juego es el de Campeonato. Es es- 
pecialmente interesante que en este modo pa- 
ra poder conducir un coche es necesario haber 
obtenido antes el carnet de conducir de la ca- 
tegoria correspondiente.EI metodo para conse- 
guirlo se reduce a completar un circuito en me- 
nos de un tiempo establecido conduciendo un 



coche de la categoria en cuestion. Comparado 
con las pruebas de «Gran Turismo», mucho mas 
variadas,este sistema se vuelve algo monotono 
a pesar incluso de las bonificaciones con las que 
se recompensa el conseguirtiempos record. 

Por ultimo tambien se incluye un modo deno- 
minado"Time Attack" que nos permite correr 
con el unico objetivo de mejorar nuestros regis- 
tros con uno cualquiera de los coches adquiri- 
dosen el modo Campeonato. 

Como era de esperar todo el apartado tecnico 
de «Sega GT» se encuentra marcado por el he- 
cho de que nos encontramos ante una conver- 
sion de un juego de consola.Asf, por ejemplo,el 
control se reduce a ocho teclas, las imprescindi- 

«Sega GT» introduce en 
PC un tipo de juegos de 
conducci6n,que llevan 
varios anos causando 
furor en las 
diferentes consolas 



A veces, como en esta ocasion, parece que el coche 
se introduce parcialmente en el asfalto. 



bles para controlar la direction, la aceleracion y 
el freno, las marchas y los cambios de vista. Exis- 
te tambien la posibilidad de utilizar un volante 
para controlarlo, pero el juego es incapaz de re- 
conocer la configuration del dispositivo y su 
propio sistema de calibration es tan impreciso 
que el control se vuelve impracticable. 

Por lo que respecta al apartado grafico, «Sega 
GT» sufre un problema al que nos tienen acos- 
tumbrados muchas de las conversiones mas re- 
cientes de titulos de consola,y es que el aparta- 
do visual es muy inferior al del juego original. 
De entre lo poco interesante que se puede decir 
a favor de «Sega GT» es que pone por fin al al- 
cance de los usuarios de PC un juego automovi- 
listico de estilo «Gran Turismo». Aquellos que 
deseen explorar en su PC este tipo de juegos no 
tienen muchas otras alternativas donde elegir. 
Sin embargo, entendido unicamente como un 
juego de conduction «Sega GT» es una oferta 
bastante pobre que se ve superada por una 
gran cantidad de titulos en el mercado. 

JM 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 




t) CPU: Pentium II 350 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 300 MB • Tarjeta 3D: Si (16 MB 
AGP) • Multijugador: Si (4 jugadores en- 
red) 



TECNOLOGIA: 



eio 

La dinamica de la bola segun 
el tipo de golpe y nuestra posi- 
tion al ejecutarlo es muy rea- 
lista. Las animaciones, sin ser 
catastroficas, son ortopedicas 
en muchas de las acciones, un 
problema bastante grave en 
un simulador de tenis. La juga- 
bilidad esta asegurada por el 
eficaz sistema de control y un 
modo de competition de lo 
mas atractivo. 



lador, pues la limpieza, y por tanto efectivi- 
dad, del golpe depende de nuestra posicion 
en la pista con respecto a la bola, no es lo 
mismo que se nos venga encima que estar lo 
suficientemente bien situados como para pa- 
ramos en seco y armar el brazo para ejecutar 
todo el arco del golpe, acabando con la ra- 
queta por encima. 

Ademas, el sistema de control es rapido y 
efectivo, sobre todo con un pad, pues pode- 
mos asignar a cada boton la dase de golpe, 
mientras que la potencia estara determina- 
da por el tiempo de pulsation y la direction 
seguira el clasico sistema de la orientation 
mediante el pad de movimiento. 

Es el metodo de control logico y de toda la vi- 
da, pero si en otros juegos se ha complicado 
con cursores y demas elementos,todos ellos 
escasamente efectivos, aqui recobra toda su 
utilidad y nos permite un control de las juga- 
das poco menos que perfecto, tanto en el 
desplazamiento como en la ejecucion de los 
golpes de nuestro tenista durante el partido. 



Tennis Master Series 



Tenis a medias 



Tras sorprendernos hace ya bastante tiempo 
con «EI imperio de las hormigas»,y aunque 
Microids nos ha decepcionado recientemente 
con «Druuna»,si hay algo que distingue a es- 
ta compama es la enorme variedad de gene- 
ros que abarca en sus proyectos, y la simula- 
tion deportiva no es ningun secreto para 
ellos. Los aficionados al tenis venimos reda- 
mando desde siempre un simulador para PC 
que nos haga disfrutar de la intensidad y be- 
lleza de uno de los deportes individuales por 
excelencia.Se nos hace la boca agua con «Vir- 
tua Tennis» Dreamcast y tanto la serie «Ro- 
land Garros» de Cryo como el decepcionante 
«Actua Tennis» solo han conseguido dejarnos 
frustrados y obligarnos a echar mano del 
emulador de Spectrum para jugar al «Match- 
point» de Psion. 



ESCONDE ALGO MAS 

Ante tanta escasez y mediocridad, cada vez 
que Mega a nuestras manos un juego de te- 
nis estamos impacientes por comprobar si se- 
ra el elegido para un titular que tenemos pre- 
parado desde hace anos y que reza algo asi 
como"ya era hora"Pues bien, los primeros se- 
gundos sobre la cancha nos resultan familia- 
res, parece que estamos ante un nuevo «Ro- 
land Garros», o lo que es lo mismo, buenos 
graficos 3D, camaras para todos los gustos, 
pero unas animaciones que quedan muy lejos 
de representar la fantastica plasticidad que 



distingue a este deporte.Cuando nos repone- 
mos de la impresion inicial, no tardamos mu- 
cho en darnos cuenta que «Tennis Master Se- 
ries» tiene algo nuevo: no parece un arcade 
en el que el tenis acaba por convertirse en 
una especiede ping pong. 

La dinamica de la bola responde con gran re- 
alismo al tipo de golpe aplicado (piano, cor- 
tado, liftado con efecto y globo) y la altura y 
velocidad del bote dependen del tipo de su- 
perficie. No es un arcade, sino todo un simu- 



Cumple con nota 



alta en los aspectos 



mas importantes 



de la simulation, 



pero lefallan 



las animaciones 



Punto de ^ira 

s' Compama: MICROIDS 



s' Disponible : PC 



s'GeneroDEPORTIVO 



Un juego que ofrece, sin duda, la 
mejor simulation que hemos visto 
para ordenadores compatibles en 
lo que se refiere a aspectos como 
la dinamica de la bola y el realismo 
en la recreation de este magmfico 
y espectacular deporte. Lastima 
que, una vez mas, las animaciones 
de los movimientos no esten a la 
altura del resto del programa. 















Cuando llegamos por los pelos a devolver una bola, 
quedamos a merced del rival, al perder la posicion. 



Con un reves cruzado te arriesgas a que el rival te 
conecte un paralelo mortal de necesidad. 



Micromania 












TIME 

Las voleas son los golpes peor recreados, porque el brazo siempre esta demasiado pegado al cuerpo. 




La dinamica de la bola 
responde con gran 
realismo al tipo de 
golpeaplicadoyala 
position del tenista 





El segundo elemento que debe estar omni- 
presente en una simulation es la inteligencia 
artificial, y «Tennis Master Series» hace gala 
de la mas evolucionada que hemos visto en 
el genero. Los tenistas controlados por el or- 
denador en los niveles de dificultad pro y 
master no se limitan a ser meros frontones, 
analizan nuestra position y dirigen el golpe 
en consecuencia, nunca nos habian hecho 
tantos contrapies.Y si no estamos colocados 
en el centro de la pista a un par de metros de 
la linea de fondo sufriremos al ver como jue- 
gan a las Imeas, sin olvidar que los "top ten" 
son capaces de abrir angulos imposibles. Si 
insistimos en repetir un tipo de saque con 
efecto para subir y volear facilmente al lado 
contrario, terminaran por pillarle el truco y 
nos enviaran un resto a los pies de lo mas 
complicado. Los 71 tenistas representados, 
por desgracia con nombres y fisicos ficticios, 
tienen diferentes niveles de habilidad en el 
saque, la derecha, 
el reves, la vo- 
lea, fuerza, re- 
sistencia fisica 
y velocidad, lo 
que determina 
su estilodejuego (ata- 
que,de fondo, "todoterreno"),su position en 
el ranking y, tiaro esta, lo dificil que nos lo 
pondran,tanto sobre la moqueta,como so- 
bre el cemento o la tierra batida. 

Los graficos rebosan calidad en todos los as- 
pects, especialmente en las texturas de la 
pista (con efectos como la marca de las pi- 



sadas en la tierra batida) y la magmfica pre- 
sence de la temible red. El motor 3D, que so- 
porta T&L por hardware, mueve con suavidad 
las camaras de seguimiento, los travellings y 
las rotaciones de camara a lo "Matrix" en las 
repeticiones. Vamos, que la puesta en escena 
es alucinante. El sonido tambien es 3D, y el 
ambiente de silencio roto con el grito del gra- 
cioso de turno esta 
muy bien conse- 
guido. 



Yllegamosalsem- 
piterno fallo en un 
simulador de tenis 
para compatibles: 
las animaciones. 
Aunque no se 
puede decirque 
echen por tierra 
la notable simu- 
lation temstica, si 
tienen algunos mo- 
vimientos ortopedi- 
cos que estan muy 



lejos de la elasticidad propia de un tenista 
profesional. Una vez mas se ha recurrido a la 
tecnica de captura de movimientos y su efec- 
tividad se nota en algunos de ellos como el 
saque, el botepronto o los golpes pianos rea- 
lizando el arco y soltando despues el brazo, 
que si recrean la belleza plastica del mas de- 
purado estilo de escuela. 

Pero el problema es lo ortopedico de la posi- 
3n de la cabeza, el escaso giro de la cin- 
tura y que el brazo suele estar dema- 
siado pegado al cuerpo; deficientes 
respuestas anatomicas que le qui- 
tan toneladas de realismo a la ma- 
yoria de los golpes (especialmente 
cuando se trata de voleas), asi co- 
mo a las carreras y deslizamientos 
para "cazar" una bola. 

ES EL MEJOR, PERO... 

Por lo tanto,«Tennis Master Series» cumple 
con nota alta en los aspectos mas importan- 
tes de la simulation, con especial relevancia 
al realismo en la ejecucion de los golpes, la 
dinamica de la bola y la IA. Graficos y sonido 
tambien rayan a gran altura, pero adolece de 
unas animaciones desprovistas de elastici- 
dad, demasiado rigidas y en algunos casos ra- 
quiticas, por lo que mas de uno lo desestima- 
ra al primer raquetazo. Es sin duda el mejor 
de su genero para ordenadores compatibles, 
pero seguimos huerfanos de un simulador de 
tenis que este a la altura de los de otras pla- 
taformas, mucho mas afortunadas. 

All. 



Diversion por -£] 
partida doble 




Aunque los partidos de dobles son posibles 
en el modo de un jugador, resultan mucho 
mas divertidos y adictivos si jugamos en 
red local (TCP/IP) contra los amigos. El sen- 
cillo y directo sistema de control permite 
que vayamos al grano, es decir, a sacar de la 
pista a pelotazos a los rivales. En la discipli- 
na de dobles la compenetracion es esencial 
y cada jugador debe encargarse de un lado 
de la pista. Permanecer en la red, cruzarse, 
quedarse en la linea de fondo y todas las 
tacticas habituales en un partido de doblas 
conducen al exito si las realizamos con la 
colaboracion del companero. Por eso, en 
muchas ocasiones, en lugar de discutir con 
los rivales, os sorprendereis abroncando a 
vuestro colega por no haber cubierto la pis- 
ta o por estar poco acertado en una volea. 
Solo es un juego y os lo pasareis bomba, pe- 
ro los partidos de dobles sacan a relucir 
nuestra mas voraz competitividad. Y lo me- 
jor que tienen para los que gustan de echar 
balones fuera es que siempre se puede cul- 
par al despiste de nuestro companero. 




La position 
es la clave 

Los expertos serialan que saber moverse en 
la pista es lo que marca la diferencia entre 
un topten y un jugador mediocre, y en «Ten- 
nis Master Series» es cien por cien aplicable 
esta affirmation, pues no hay que olvidar 
que estamos ante un simulador. Nuestro es- 
tilo dependera del jugador elegido, pero en 
cualquier caso hay que procurar recuperar 
la position centrada en la pista, y si es posi- 
ble a un par de metros de la linea de fondo, 
pues asi podremos alcanzar las bolas esqui- 
nadas o tener tiempo y espacio desde el bo- 
te de la bola para armar el golpe y ejecutar 
todo el arco,ya sea una derecha o un reves. 
De esta forma podremos imprimir a la bola 
la maxima velocidad y efecto piano. No obs- 
tante, no siempre hay que realizar golpes 
de ataque; a veces es mejor ser paciente. 



Micromania m 












Punto de ^ira 

s' Compama: THE CREATIVE 
ASSEMBLY/ DREAMTIME /E.A. 

s' Disponible : PC 
s' Genero: ESTRATEGIA 




Las laureadas campanas del Kublai 
Khan, caudillo de las beligerantes 
tribus mongolas, procuraron a su 
pueblo un enorme imperio que se 
extendia desde el Danubio hasta 
Corea. No contento con eso, el rey 
mongol sono con conquistar el pais 
del sol naciente .Japon peligra, solo 
deti dependesufuturo. 




© CPU: Pentium MMX a 233 MHz (REC. 
300 MHz) • RAM: 32 Megas (REC. 64 MB) • 
HD: 600 Megas (rec. 800 MB) • Tarjeta 
3D: Si, 4 MB (REC. 16 MB)* Multijuga- 
dor: Si (Internet y Red Local) • Requiere 
tener instalado «Shogun Total War» 





IA muy competitiva, nuevas 
tropas que redutar y tecnolo- 
gi'as que implementar. La ani- 
mation de las unidades,a base 
de sprites, contrasta con la fas- 
tuosidad tridimensional del 
resto del conjunto. Los dese- 
quilibrios entre unidades ban 
sido enmendados, y la unica 
diferenda ahora la establece 
el estratega. 





Shogun: Total War.The Mongol Invasion 



Una expansion 
de altura 

Aunque la espera se haya dilatado mas de lo 
deseable, al probar «The Mongol lnvasion» 
hemos podido suspirar tranquilos porque la 
paciencia se ha visto mas que recompensada. 
Todo comenzo hace ya algo mas de un ano, 
cuando descubrimos el placer de combatir en 
«Shogun: Total War». Las buenas maneras 
apuntadas por este juego nos conmovieron 
hasta el extremo de suscitar el reconocimien- 
to de toda la comunidad de aficionados ante 
uno de los mejores juegos de estrategia.Sin 
embargo para alcanzar el parnaso de los mas 
grandes, precisaba de algun retoque. Por esta 
razon, recibimos ahora jubilosos el lanza- 
miento de este disco de expansion. Gracias a 
el, regresaremos al exotico Japon feudal para 
comprobar que todo se puede mejorar. 

ESTILOCONFIRMADO 

Uno de los atributos mas laureados de «Sho- 
gun», legado a «The Mongol lnvasion»,fue su 
iniciativa de quebrar la disquisition (admiti- 
da como principio ontologico) entre el siste- 
ma de turnos y el tiempo real. En este punto 
se concentraron los esfuerzos en el desarro- 
llo: habia que crear un modelo de juego que 
permitiese convivir armonicamente a estos 
dos sistemas de juego. La arriesgada (ademas 
de, a nuestro entender, acertada) apuesta de 
Creative Assembly alino estos sistemas con la 




idea de respetar sus particularidades, limar 
sus desaciertos y explotar puntos fuertes. El 
resultado final fue el uso de un sistema de 
tiempo real destinado solo al desarrollo de 
las batallas, y un sistema de turnos desde el 
que se tomaban las grandes decisiones rela- 
tivas a la economia, la diplomacia y el movi- 
miento de tropas. Una formula que no es 
nueva enabsoluto. 



La expansion viene 
alimarmuchos delos 
pequenos defectos 
del juego original, 
y convierten la saga 
en un dasico 
de pleno derecho 







Las huestes del gran Khan, recien desembarcadas 
en Japon, hacen frente a un ejercito nipon. 



Otro de los atractivos que engalanan a este 
nuevo dasico es la riqueza tactica que im- 
pregna tanto la labor de gobernante como la 
de general. A la hora de destinar los ejercitos 
en campana deberemos considerar la capaci- 
dad de resistencia y respuesta del enemigo, 
asi como las caracteristicas geograficas de las 
provincias que queramos conquistar. Ya en la 
batalla, la suerte de formaciones -tanto del 
ejercito al completo, como de un cuerpo indi- 
vidual- nos llevara a poder afrontar con ga- 
rantias la consecution de la victoria. 

La tercera coordenada en la que nos apoya- 
mos para hablar de la calidad de «Shogun» 
es su enorme atractivo grafico. Las delicadas 
texturas, la fidedigna recreation de los acci- 
dentes geograficos o los efectos de niebla 
consiguen que nos evadamos en la belleza de 
los paisajes que serviran de escenario a nues- 
tra batalla. Sin embargo, esta argumentacion 
no seria completa si no hiciesemos referen- 
da a uno -posiblemente, el unico— de sus 
puntos flacos: la sobriedad que caracteriza a 



Micromania 













! 




Las animaciones de las 
unidades podian 



haberse mejorado pero 
eso habria exigido un 
PC mas potente 









Emboscar una parte del ejercito, la caballeria por 
sus cualidades, es una maniobra interesante. 




la animation de las unidades (modeladas en 
2D, y que nos recuerda a las conversiones di- 
gitales de «Warhammer» o los «Myth» que 
hemos venido disfrutando hasta la fecha). 
Reconocemos igualmente que recurrir a los 
sprites, en lugar de a los poligonos, ha sido un 
sacrificio encomiable, en tanto que se dio 
prioridad a la jugabilidad. Gracias a esta deci- 
sion, la action no se ralentiza en absoluto, a 
pesar de que en ella intervengan miles de 
unidades al mismotiempo. 

Con «The Mongol lnvasion» se aspira a con- 
seguir otra dimension de excelencia, que di- 
cho sea de paso, habia quedado relegada en 
la version original. Nos referimos al modo 
multijugador, que se ha visto reforzado al en- 
riquecerse con el anadido de nuevos retos. En 
esta ocasion, el estratega podra medirse a 
generales enemigos en nuevas disciplinas co- 
mo:"Ultimo que resista""Captura el Honjin" 
(tras este giro se esconde la urgencia de asal- 
tar la fortaleza enemiga, sin perder la pro- 
pia),"Rey de la Montana" (ocupa una zona y 
defiendela),"Asesina al general"o"Sobrevive 
al sitio"entre otros. 

ESPIRITU SINTOISTA 

«The Mongol lnvasion» rezuma oriente por 
todas partes. Desde la musica traditional has- 
ta la fidelidad de las diversas regiones, todos 
sus elementos nos llevan a considerar seria- 
mente donde estamos. A esta sensation co- 
labora, entre otros muchos fenomenos, el re- 
alismo en la reproduction de las condiciones 
fisicas, en las que influye el clirna (el viento 



dificulta el vuelo de las flechas, el agua echa a 
perder la polvora...). El importante peso de la 
economia tampoco pasa inadvertido. Asf por 
ejemplo, las cosechas,que repercutiran en los 
puntos de Koku, determinaran la capacidad 
de reclutamiento durante esa estacion. 

Las unidades tambien cargan sobre sus hom- 
bros un buen numero de propiedades enco- 
miables. Una de ellas es el valor reconocido a 
la experiencia en combate, que nos 
Neva a la consideration de no 
sacrificar absurdamente a 
los veteranos; otra pasa 
por su comportamien- 
toultrarrealista (sefa- 
tigan con el ejercicio 
aerobico, se desani- 
man cuando cae su 
maximo oficial,etc. . .). 

Todos estos aspectos ha- 
cen de «The Mongol Inva- 
sion» un juego complejo,a la vez 
que nos invitan a encomendarnos a la 
maxima deidad del credo sintoista: jQue Ama- 
terasu resplandezca sobre nuestras victorias! 

PRETEXTO INSUFICIENTE 

Como expansion que es, «The Mongol Inva- 
sions precisa del juego original para poder 
ejecutarse. Aunque esta naturaleza, a priori, 
pudiera considerarse como un inconveniente 
para su adquisicion, a nosotros nos resulta 
una excusa privilegiada para enmendar el 
error de no haber confiado en «Shogun:Total 
War» en su momento,y asi incorporar este 



clasico de ultima generation a nuestra elec- 
tion de juegos. Lo que es una verdadera pena 
es la decision adoptada por la compama dis- 
tribuidora de no publicar en nuestro pais 
«Shogun Warlord Editions una recopilacion 
que recoge la version original y la expansion 
en un mismo pack. 

Una vez instalada la expansion, tendreis la 
oportunidad de disfrutar con las campanas 
de la invasion mongola (una al frente 
del clan Hojo y otra como Khan), 
con las campanas de lostres 
unificadores de Japon (los 
unicos Daimyosquecon- 
siguieron recabar los 
honores de Shogun) 
ademas de la campana 
y batallas historicas de 
la cabalgada mongola 
(aquellas que relatan pun- 
tualmente que hubiera acon- 
tecido si las tormentas hubieran 
respetado los designios del Kublai 
Khan y sus tropas hubieran llegado a Japon). 
Por todo lo dicho,si ademas tenemos presen- 
te el modesto y razonable precio (jya iba 
siendo hora!) disfrutamos en «The Mongol 
lnvasion» de una oportunidad que no puede 
dejarse pasar. . . al menos teniendo a sus Ma- 
jestades de Oriente tan proximas. El comple- 
mento ideal es enrolarse en un cursillo inten- 
sivo de japones, para asf empaparse 
completamente del poso filosofico nipon que 
nos ofrece el juego. 

65./?. 




Hordas versus -3 
samurais 

Barbarie contra disciplina. Brutalidad fren- 
te a honor. Conquista o resistencia. Estas 
son algunas paradojas que se nos ocurren 
al analizar las dos sociedades enfrentadas. 
Dos concepciones diametralmente distin- 
tas, que sin embargo mantienen en comun 
el nudeo que inspira sus civilizaciones: el 
artedelaguerra. 

De mano de la invasion mongola ha llegado 
a Japon nuevas dases de tropa. Por ejem- 
plo, el bando local podra emplear en cam- 
pana a: samurai kensai, o santos de la espa- 
da, quienes luchan en solitario y son 
capaces de poner en fuga a compamas en- 
teras (justificando su elevado coste en Ko- 
ku); o ninjas de batalla, curtidos en opera- 
ciones encubiertas, que adoptando la 
tactica de los comandos serviran para ases- 
tar certeros golpes a los generales y sacu- 
dir con ello las filas enemigas; o los balles- 
teros Ashigaru, o la caballeria Naginata. 

Las mesnadas que obedecen al Kublai 
Khan, cuyo principal atributo es su maes- 
tria como jinetes, son menos variadas pero 
igualmente letales. El pilar esta formado 
por la caballeria pesada, capaz de cargar 
como ninguna otra en la historia. 




Creatividad 

oriental 



De una vez por todas, los autores de «Sho- 
gun» han tenido a bien incorporar una he- 
rramienta con la que disenar a nuestro gus- 
to el campo de batalla. Es muy intuitiva y 
sencilla de manejar, pero tiene algunos 
problemas. Por mencionar alguno: se echa 
de menos la posibilidad de ser mas preciso 
a la hora de aplicar las distintas texturas o 
editar la elevation de un terreno. 

De todas formas, este editor permite reto- 
car los numerosos escenarios existentes, o 
crearlos a nuestra medida partiendo de la 
nada. En cualquier caso, el producto obte- 
nido solo podra ser utilizado por el usuario 
en el modo"Personalizar Batalla" 














Punto de 




o' Companfa: IMPRESSIONS 
GAMES/ SIERRA STUDIOS 

Disponible : PC 
Genera: ESTRATEGIA 




Unano despues de 



«Zeus: Senor del 
Olimpo»,aparece 
esta expansion, 
ambientada en los 
dominios del dios 
del mar yen la 
mi'tica Atlantida. 



Alergicos al agua, 
abstenerse 




© CPU: Pentium 166 MHz (rec.266 MHz) 
• RAM: 32 MB • HD: 550 MB (rec. 650 MB) 
•Tarjeta 3D: Si, 2 MB (rec. 4 MB) • Multi- 
jugador: No. • (Requiere tener instalado 
«Zeus. Senor del Olimpo») 



TECNOLOGIA: 



EDEBB 




Version aumentada: nuevas 
unidades y dentos de horas de 
juego. No se ha innovado nin- 
gun aspecto de la jugabilidad. 
El editor es una herramienta 
completa, que permite resul- 
tados profesionales. 





Poseidon. Senor De La Atlantida 



Nuevas 

situaciones 

Tras recorrer las provincias del Imperio Roma- 
no al mando de fastuosas legiones, someter 
Egipto a la autoridad un faraon y unificar la Gre- 
cia clasica en nombre de Zeus,se nos ha enco- 
mendado la compleja tarea de dar forma al mi- 
to de la Atlantida. Para emprender esta mision 
nos han llevado hasta el cuarto milenio antes 
de Cristo,a una peligrosa tierra plagada de dio- 
ses, monstruos y barbaros. Desde aqui,tendre- 
mos por delante 45 escenarios -agrupados en 
6 aventuras- que resolver hasta aupar nuestra 
civilization a su epoca dorada...antes,que duda 
cabe, de que desaparezca bajo las aguas. 

NO FALTA NADA 

Desde Impressions Games se ha realizado un 
notable esfuerzo para investir el juego del ma- 
yor realismo posible.Ya pudimos contemplar 
como «Zeus» rezumaba en todas sus facetas ri- 
gor historico. «Poseidon» como expansion que 
es, parte indefectiblemente de las virtudes y 
faltas de su original, y viene a aumentar los ele- 
ments de gestion,anadiendo otros novedosos. 
Las primeras incorporaciones que sorprenden 
son las practicadas en la base de la economia. 
Como fuentes de alimentation (alternativas a 
la caza, pesca y el trigo) descubriremos la cria 
de ganado bovino en los corrales y el cultivo de 
naranjas. Matarifes y encargados de los campos 
de citricos aprovisionaran la metropoli en la 




Como siempre tendremos que vigilar que nuestro 
pueblo reciba un suministro constante de comida. 



temporada que no se cosechen cereales,al pun- 
to de evitar carestias habituales que coarten el 
devenir de la cadena productiva. 

A un nivel superior, en el peldano correspon- 
diente a la industria,descubrimos las aplicacio- 
nes del oricalco y del marmol negro. Aquel es 
un singular metal, que exdusivamente se pue- 
de encontrar en esas latitudes -bajo la forma 
de pepitas coloradas-. Los atlantes lo emplean 
para forjar armas (concretamente,en el revesti- 
miento de las torres y en la artilleria de las fra- 
gatas). El marmol negro es un agradecido ma- 
terial de construction. 

En el sector terciario, significants en primer lu- 
gar, la desaparicion de las modalidades tipicas 
de recreo de los griegos (ejercicios atleticos, ora- 
toria y representaciones teatrales). La cultura 
atlante, infinitamente mas evolucionada que la 
helena,aparece mas preocupada por la ciencia 
y la tecnologia. Desean que las calles esten re- 
pletas de estudiosos que divulguen aquello que 
lean en las bibliotecas, astronomos que narren 
el orden cosmico o inventores que descubran 




En todos los asentamientos, convendra vigilar el 
establecimiento de servicios, cuantos mas mejor. 



sus patentes lucrativamente en pos del bienes- 
tardelasociedad. 

Cada vez mas, en la estrategia se esta conce- 
diendo un papel autonomo -con entidad pro- 
pia frente a la guerra abierta- a la diplomacia. 
En este caso,se ha recurrido a un viejo pacto pa- 
ra respetar la paz. Poseidon fue el autor de la 
"Symphonia Ithikos" por la cual se considera 
abominable el combate entre atlantes. Por con- 
siguiente,si un caudillo osa atacar a un compa- 
triota, no obtendra ayuda de ningun tipo de sus 
aliados.Otro aspecto pacifista es el peso que re- 
cae sobre el comercio. Ningun escenario dota a 
sus habitantes de las materias primas necesa- 
rias para desarrollarse asi que es preciso recu- 
rriraotraspolis. 

SOLO PARA ADICTOS 

Si «Senor del Olimpo. Zeus» te gusto, este juego 
te encantara. Nuevas unidades, estructuras y si- 
tuaciones, ademas de un completo editor. Mas 
que una expansion, un autentico lujo. 

6.5./?. 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 
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s' Companfa: REALITY PUMP/ 
J0W00D PRODUCTIONS 

s' Disponible : PC 
s' Genero: ESTRATEGIA 




Tras un titulo poco apropiado para 
el momento actual se esconde un 
juego de estrategia en tiempo real 
orientado hacia la accion militar 
directa, pues la gestion de recursos 
se minimiza para que podamos 
centrarnos en la construction de la 
base y en la direction tactica de un 
ejercito, cuyas unidades militares 
estan basadas en modelos reales 
existentes en la actualidad. 




World War III. Black Gold 




© CPU: Pentium 300 MMX • RAM: 32 MB 
• HD: 800 MB • Tarjeta 3D: Si (Direct 3D, 
Open GL, Glide) • Multijugador: Si ( Mo- 
dem, IPX, TCP/IP Internet) 





La accion militar es casi instan- 
tanea, con batallas espectacu- 
lares gracias a la IA de las uni- 
dades. Falta la infanteria, no 
se diferencian bien las unida- 
des de los tres ejes y no hay 
operaciones mari'timas. Gran 
belleza visual de los escena- 
rios, con un 3D que no entorpe- 
ce la accion. 
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Guerra total 



Hay que remover el pasado para sacar a la luz 
la procedencia de Reality Pump, companfa for- 
mada por los exmiembros deTopware Interac- 
tive, autores de los muy estimables «Earth 
2150» y «The Moon Projects que sin llegar a 
revolucionar el genero, fueron tornados en 
consideration por muchos generales de cam- 
po que deseaban salir del esquematismo de 
«C&C 2: Red Alert». La experiencia en estos ti- 
tulos ha permitido a Reality Pump dar en el 
davo con la jugabilidad, pues ha optado por 
reducir a la mera presencia la gestion de re- 
cursos para enfocar las decisiones del jugador 
hacia los aspectos meramente combativos. 

A TRES BANDAS 

Rusia, Estados Unidos e Irak son los tres ejes 
para los que tendremos que combatir con to- 
da nuestra experiencia y coraje en el campo 
de batalla. En el modo de campana, el acceso a 
estos bandos es secuencial (USA, Rusia, Irak), 
una forma de motivar al jugador para que 
avance en las misiones, pero algo inexplicable 
para los que buscan variedad en esos recursos 
militares de cada faction que definen la estra- 
tegia a seguir. Con todo, no existe gran dife- 
rencia entre las unidades y construcciones de 
los tres bandos y todas las tacticas (ataque 
masivo con unidades terrestres y areas, a dis- 
tance con cohetes, devastation total con ar- 
mas nudeares y quimicas, defensa de la base, 
espionaje,incursiones,sabotaje,etc.) son per- 





fectamente validas para afrontar los objetivos 
de toda indole propuestos en las misiones. 
Ademas, el desarrollo de cada campana esta 
envuelto en un halo de realismo insospechado 
en esta dase de juegos, pues las secuencias ci- 
nematicas muestran los acontecimientos con 
noticias de television al estilo CNN. 

Para los que quieran ponerse el cuchillo entre 
los dientes sin mas prolegomenos, el modo 
"skirmish" permite una total configuration del 
escenario y la situation de la confrontation. 
Podemos iniciar la partida con millones de do- 
lares para gastar, elegir el terreno (Siberia, 

El juego dedica todos 
sus recursos a la accion 
militar en si misma, 
marginando la 
obtencion de recursos 



Azerbaiyan, Irak, diversas zonas de EEUU, Alas- 
ka) y casi todos los elementos que intervienen 
en la accion para montar la batalla al gusto 
particular de cada comandante. 

El petroleo es el unico recurso que debemos 
asegurar y para ello solo hay que colocar per- 
foradoras en los campos con vetas petrolife- 
ras. La extraction aumentara automaticamen- 
te la cantidad de dinero disponible para gastar 
en edificios, unidades e investigation tecno- 
logica. Respecto a la energia, los generadores 
se encargaran de suministrarla a las diversas 
construcciones de la base; aeropuerto y ram- 
pas de aterrizaje para optimizar la llegada en 
enormes aviones y helicopteros de las unida- 
des terrestres y aereas encargadas a las fabri- 
cas, centros de munition, radares, diversos sis- 
temas defensivos y, por supuesto, cohetes 
estrategicos de larga distancia. 

Nos ha sorprendido el escaso numero de or- 
denes para los tanques, helicopteros y demas 
unidades militares.Y es que en Reality Pump 
han preferido que el jugador no tenga que 
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El juego ofrece un potente zoom que nos permitira 
alcanzar vistas como esta. 



preocuparse del comportamiento individual 
de cada unidad, pues responderan de forma 
automatica a los ataques y,ya en eT'fregado" 
se comportaran tacticamente siguiendo unas 
pautas que desvelan una inteligencia artificial 
muy avanzada, ideal para formar muros de 
contencion, atacar selectivamente, reagrupar- 
se y demas estratagemas. Claro esta que los 
ejercitos controlados por el ordenador tam- 
bien hacen gala de esta IA de alta alcurnia mi- 
litar, por lo que el reto consiste en 
la disposition tactica de las 
unidades (agrupacion,for- 
maciones) adecuandose 
al terrenoy a la situa- 
tion dimatologica (la 
lluvia o la nocturni- 
dad influiran en los 
rangos de visibili- 
dad),conoceral deta- 
lle la capacidad de ca- 
da unidad para dirigir 
acertadamente el ataque o 
la defensa dependiendo de las 
fuerzasenemigas. 

Fuera de lo estrictamente campal, nuestra in- 
teligencia militar tambien puede ideartoda 
suerte de operaciones belicas; ataques a dis- 
tance con misiles y cohetes, fulgurantes in- 
cursiones aereas, uso de armamento nuclear y 
quimico, comandos de sabotaje, espias y nun- 
ca hay que desestimar las alianzas, ya sean 
militares o comerciales.Tampoco hay que olvi- 
dar la siempre preocupante election de los 
edificios y fortificaciones de la base y decidir 




Los escenarios estan repletos de construcciones 
que pueden servir para ocultar a unidades. 



las investigaciones en el arbol tecnologico que 
nos da acceso a nuevos edificios y unidades. 
Ademas,y aunque la version que hemos pro- 
bado todavia estaba en ingles, el juego apare- 
cera traducido al Castellano. 

3DCONSENTIDO 

Antes de valorar los graficos vamos a despreo- 
cupar a los que temen, por casos como «Em- 
peror: Battle for Dune», que la adoption de un 
entorno 3D termine por ser un su- 
plicio para visualizar el area de 
accion. La camara libre se 
controla por completo 
con el movimientodel 
raton, basta con pul- 
sar los dos botones a 
la vez para que des- 
plazandose en la ho- 
rizontal se inicie la ro- 
tation, mientras que 
con el movimiento verti- 
cal se controla el zoom, que 
puede alejarse desde el primer 
piano hasta el piano semicenital cuando 
es necesario ver una gran cantidad de terre- 
no. Lo que no nos ha gustado tanto es el clasi- 
co detalle del mapa del escenario, pues no re- 
vela con demasiada claridad nuestra position, 
por lo que es facil perderse en los kilometricos 
mapeados.La selection de unidades, agrupa- 
cion y realization de las diversas ordenes se 
realiza mediante el habitual y efectivo inter- 
faz de cliqueo, selection y arrastre, de sobra 
conocido por los aficionados a la estrategia en 





Los escenarios son 
intensamente 
coloristas, con 
excelentes efectos de 
iluminacion 




tiempo real. La vistosidad grafica ha sido mar- 
ca de la casa de Topware Interactive, y en su 
nuevo grupo de programacion no han desa- 
provechado antiguas cosechas y han vuelto a 
usar el magmfico engine 3D de «Earth 2150» 
para hacernos disfrutar de unos escenarios 
intensamente coloristas, con excelentes efec- 
tos de iluminacion y unas texturas de lujo. Los 
efectos visuales recrean explosiones, disparos 
y demas pirotecnia en grado supermo. 
Estamos probablemente ante los mas detalla- 
dos escenarios 3D del genero, pero es una ver- 
dadera lastima que no pueda decirse lo mis- 
mosobre las unidades. 

AL ATAQUE 

En definitiva,«World War lll» apuesta con im- 
petu por la accion militar en si misma,y tanto 
la facilidad de control (con una inteligencia ar- 
tificial que se convierte en protagonista) co- 
mo el escaso numero de unidades y construc- 
ciones disponibles lo convierten en uno de los 
juegos de estrategia en tiempo real mas ase- 
quibles para los no iniciados, a la par que di- 
vertido, intenso y dinamico para los grandes 
estrategas que, no obstante, pueden ver con 
cierto recelo la automatization de las unidades 
y ausencias como las unidades de infanteria y 
las batallas maritimas. No es descabellada la 
conclusion de que parece un juego creado para 
las partidas multijugador (modem, IPX, TCP/IP 
para Internet y en el servidor de WarNet), un 
modo en el que en "skirmish" se pueden librar 
batallas realmente espectaculares. 

All. 




Parece increi'ble, pero en los juegos de es- 
trategia en tiempo real rara vez hemos po- 
dido controlar a unidades basadas en la lo- 
gistica militar contemporanea, pues lo 
normal es que la imagination de los dise- 
nadores campe a sus anchas tendiendo 
bien hacia lo mas futurista o al 
extremo contrario, lo I 

fantastico/medieval. 

«World War lll» 
nos pone al 
frente de uni- / 
dades actuales 
y veridicos en 
aspecto y pres- 
taciones. 

Los responsables del 

diseno y com- ' 

' . V / * 

portamiento Z 

de las ^ 

^ # 

unida- 
des han recaba- 

do toneladas de 
information de la ar- 
mamentisticas de los 

ejercitos de Estados 1 

Unidos, Rusia e 

Irak. La recre- 

acion de los 

rangos dedis- 

paro, tiposde proyec- 

tiles y, en suma, 

potencia destructiva no llega al nivel de los 
simuladores de Jane's, pero es muy desta- 
cable enun genero. 

En estas imagenes podemos apreciar algu- 
nos de los modelos poligonales de las uni- 
dades del juego. Los Hummer, tanques 
Abrams, orugas Challenger, unidades APC, 
las lanzaderas de misiles Patriot, helicopte- 
ros de ataque Apache, Comanche o el de 
transporte Chinook estan presentes entre 
las unidades americanas. En el ejercito ru- 
so, por su parte, tendremos a nuestra dis- 
position tanques T-80, los misiles SCUD y el 
helicoptero Ka-50 Kamov. 
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s' Compama :ARXEL TRIBE/ 
WANADOO 

o' Disponible : PC 
s' Genero: AVENTURA 

Arxel Tribe cierra la 
trilogi'a del caballero 
templarioTancrede 
de Nerac con «Los 
Secretos de Alamut». 
Una serie que sera 
recordada por 
su apasionante 



argumento 




O CPU: Pentium II 200 MHz • RAM: 32 
MB «HD: 151 MB *Tarjeta 3D: No • Mul- 
tijugador: No 





Los buenos argumentos no son 
habituales en los tiempos que 
corren, por eso «Los Secretos 
de Alamut» es una aceptable 
opcion para los fans de las 
aventuras graficas. El juego es 
demasiado lineal, y la relation 
entre el numero de personajes 
y los acertijos esta poco equili- 
brada. El doblaje al castellano 
y el sonido en 3D ayudan a ele- 
var la calidad del programa. 
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Los Secretos de Alamut 





Clasicismo sin 
Novedades 



mon, para cumplir su venganza. En este tercer 
capftulo, Ay-Sayf ha encontrado, por fin, el 
rastro del profeta, lo que le llevara a penetrar 
en la inexpugnable fortaleza de Los Asesinos 
del Desierto, en busca del misterioso Viejo de 
la Montana;a visitar el Templo de Santa Cata- 
lina, a los pies del Monte Moises, o una vieja 
mina encantada,con la unica intention de ha- 
llar a Simon de Lancrois y acabar con su vida. 



ELDESARROLLO 

La magia e imagination de Paulo Coelho se 
deja sentir a lo largo de todo el juego, gracias 
a las escenas no interactivas excelentemente 
narradas por un anonimo escriba. Por desgra- 
cia, el desarrollo se apoya excesivamente 
en la presentation de un puzzle tras 
otro;apenas hay personajes secunda- 
rios, por lo que la trama se desarrolla 
con dificultad y la sensa- 
tion de soledad es muy 
acusada. Los aspectos 
tecnicos son correc- 



^Una trilogia?, se sorprenderan algunos lec- 
tores al hablar de la serie que nos ocupa. En 
efecto,aunque en Espana solo se han publi- 
cado los dos ultimos capftulos, «La Leyenda 
del Profeta y el Asesino» y este «Los Secretos 
de Alamut», existe una primera entrega lla- 
mada «Pilgrim», que nunca se lanzo en nues- 
tro pais. Pese a tratarse de juegos indepen- 
dientes, presentan un argumento relacionado, 
creado por el escritor Paulo Coelho. 



LEYENDASARABICAS 

Con semejante celebridad avalando la trama 
del juego, es natural el argumento sea su pun- 
to mas atractivo. Basado en diversas leyendas 
orientales propias de "Las Mil y una Noches" 
modificadas mediante diversos giros filosofi- 
cos, reflexiones, y suenos omricos propios de 
los relatos de Coelho, la trama nos propone re- 
gir los designios deTancrede de Nerac, un sol- 
dado templario que, en los tiempos de las 
Cruzadas, sufre la traicion de Simon de Lan- 
crois, un falso profeta responsable de 
numerosas atrocidades. La desespera- 
cion deTancrede lo Neva a renegar de 
su religion, ocultarsu identidad bajo 
el mitico nombre de Ay-Sayf, 

"la Cimitarra del Desierto" 
y perseguir hasta la 
muerte al falso Si- 




tos. Los graficos solo disponen de una resolu- 
tion de 640x480 y color de 1 6 6 24 bit, pero su 
definition y detalles son destacables.Tampo- 
co lo hace la excelente banda sonora, ni el 
buen doblaje al castellano. 

Como es obligatorio en una aventura grafica 
en primera persona dotada de graficos rende- 
rizados, dispone de un sistema de vista libre 
de 360 grados llamado CinViewTM,que brilla 
porsu rapidezysuavidad. 

«Los Secretos de Alamut» es, por tanto, una 
aventura correcta, admirable porsu argumen- 
to y ambientacion, pero que sufre de un exce- 
sivo numero de rompecabezas que hay que 
resolver en una total soledad. Por suerte, a 
partir de la segunda mitad de la aventura 
Tancrede abandona el desierto, y aumentan 
las conversaciones y el uso de objetos, mejo- 
rando la jugabilidad. Es una pena que el juego 
sea algo corto,aunque puede durar una bue- 
na temporada, si nos imponemos el reto de 
superarlo sin ayuda de una guia. 

J.A.P. 








En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 
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s' Compama: KALISTO 
ENTERTAINMENT/CRYO 

s' Disponible : PC 

S' GeneroVELOCIDAD/ARCADE 

Con el pretexto de ser un juego de 
carreras basado en la pelicula"EI 
Quinto Elemento"(en la que como 
recordareis los coches volaban por 
los aires a toda media, al estilo de 
"Regreso al Futuro 2"), «New York 
Race» llega para demostrar a 
quien todavia no se lo termine de 
creer, que los arcades futuristas de 
conduccion desenfrenada todavia 
tienen mucho que ofrecer; quiza 
masque nunca... 




©CPU: Intel o AMD a 400 MHz (rec.600 




New York Race 

Diversion y futuro 



MHZ) • RAM: 64 MB (rec. 128) • HD: 600 MB 



• Tarjeta 3D: Si,TNT2 16 MB (rec. 32 MB) 
(DirectX 8, Direct3D) • Multijugador: Si 





La esencia de"EI Quinto Ele- 
mento" se ha trasladado al 
juego con total fidelidad y ha 
sido ampliada con nuevos e 
imaginativos detalles. Puede 
que estemos de enhorabuena 
por poder disfrutar de un arca- 
de al mas puro estilo Playsta- 
tion, pero hubiesemos agrade- 
cido la posibilidad de redefinir 
el tedado o escoger la resolu- 
cion grafica. Inicialmente el 
control resulta complejo, pero 
la curva de dificultad ha sido 
calculada precisamente para 
que no nos aburramos al cabo 
de tres partidas. Ganar el cam- 
peonato cuesta, y los enemi- 
gos no lo ponen nada fadl. 




Adaptemos la libertad espacial de «Descent» 
o «Forsaken» / tomemos prestada la acelera- 
cion vertiginosa de «F-Zero», utilicemos ele- 
mentos de boicot al estilo de «Mario Kart» o 
recreemos el ambiente futurista de «Wipeout 
XL».Si a todo ello anadimos muchos otros as- 
pects de manufactura original, envueltos en 
el contexto de la pelfcula "El Quinto Elemen- 
to" obtendremos un juego trepidante llama- 
do «New York Race». Es la mejor forma de 
describirloquesenos ocurre. 

ESCENARIOS CON VIDA PROPIA 

Resultaria injusto e inapropiado referirnos a 
los recorridos de «New York Race» como sim- 
ples circuitos, dada la enorme riqueza de de- 
talles y originalidad de los elementos dina- 
micos que habitan cada nivel. El entorno ha 
sido pensado para evitar la linealidad pre- 
sente en otros titulos de caracteristicas simi- 
lares, esquivando patrones predefinidos de 
conduccion y contribuyendo a crear una at- 
mosfera de juego "viva" (al margen de la cali- 
dad grafica ensQ. 

Todo ello nos obliga a prestar especial aten- 
cion a cualquier obstaculo movil que pueda 
hacernos perder nuestra position de ventaja 
por una colision imprevista. 

Calles completamente abarrotadas de aero- 
coches,ascensores gigantes que recorren ver- 
ticalmente los edificios,trenes que cruzan los 
rascacielos de izquierda a derecha o paneles 



luminosos de inmensas proporciones son tan 
solo ejemplos de lo que podremos encontrar- 
nos en el microuniverso de «New York Race». 

COMPETICION SINTREGUA 

En las carreras del futuro el adversario no so- 
lo es un competidor, sino un verdadero ene- 
migo, o al menos asi es como lo representan 
en «New York Race», siguiendo la tonica mar- 
cada por la mayoria de peliculas de Hollywo- 
od. Por ello, no sera suficiente con demostrar 
nuestras habilidades al volante; deberemos 
utilizar toda dase de artimanas para conse- 
guir escalar puestos en el marcador, sin im- 
portar como lo hagamos o a quien debamos 
eliminar de nuestro camino. A lo largo de la 
carrera encontraremos items de poder que 
nos permitiran tomar ciertas ventajas sobre 
los demas vehiculos, protegiendonos contra 
ataques, proporcionandonos impulsos de 



La libertad de 
movimientos es un 
factor relevante, que 
nos permite hablarde 
una experiencia de 
juego diferente 



aceleracion o permitiendonos lanzar proyec- 
tiles de choque. Por supuesto, el contrario ha- 
ra lo propio y usara esos items en nuestra 
contra siempre que se le presente la ocasion. 

JUGABILIDAD BIEN CALIBRADA 

Competitividad de los adversarios, peligrosi- 
dad de los obstaculos moviles, complejidad 
de los recorridos y dificultad de control sobre 
nuestro vehiculo son cuatro factores que no 
a todo el mundo pueden resultarle apeteci- 
bles, pero nosotros damos fe de que en este 
caso la union de dichas caracteristicas redun- 
da en pro de la jugabilidad, y nos invita a la 
superacion individual en cada partida. 
«NewYork Race» utiliza un sistema de pun- 
tuacion basico: sin exito no hay recompensa. 
Por lo tanto, no podremos acceder a nuevos 
circuitos ni comprar nuevos coches si no da- 
mos nuestro "do de pecho"en cada carrera. A 
partir de ahi los factores citados anterior- 
mente tomaran el control de la jugabilidad, 
desatando el // gusanillo"del jugador. 

La libertad de movimientos y posibilidades 
de conduccion permitidas son sin duda otro 
factor relevante para obtener una experien- 
cia de juego diferente. Aunque los recorridos 
quedan limitados vertical y horizontalmente, 
su amplitud espacial nos permite realizar 
cambios de altura bruscos y desordenados, 
evitando que parezca que somos guiados por 
rieles invisibles. De ahi que el control del 
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El entorno ha sido 



pensado para evitar la 
linealidad presente en 
otros titulos similares a 
«NewYork Race» 







vehiculo sea algo complejo en principio;a los 
ya clasicos virajes a izquierda/derecha y ace- 
leracion/frenado deberemos anadir las pro- 
pulsiones hacia arriba y hacia abajo y la 
orientation del morro para realizar los perti- 
nentes cabeceos verticales. 

Este aspecto hace muy recomendable dispo- 
ner de un joypad de al menos seis botones, 
preferiblemente con dos de ellos situados co- 
mo L y R superiores. Sera la unica forma de 
mantener controlados los cambios de nivel 
sin perder de vista la aceleracion o la direc- 
tion. Los adversarios tampoco nos daran un 
solo respiro. Un choque imprevisto segura- 



mente significara perder varias posiciones en 
un abrir y cerrar de ojos, y si nos ponemos a 
tiro, encajaremos un proyectil entre pecho y 
espalda por obra y gracia de nuestros perse- 
guidores que nos quitara"el sentido" 

Pero para nuestra fortuna no todo sera un 
calvario de dificultad. En cuanto dominemos 
nuestro aparato convenientemente y conoz- 
camos los circuitos medianamente bien no 
nos resultara excesivamente complejo obte- 
ner todas las bonificaciones que nos permiti- 
ran seleccionar nuevos vehiculos de calidad 
superior y acceder a nuevos escenarios. Ade- 
mas el nivel de danos de nuestro aerocoche 



baja muy despacio y existen campos de ener- 
gia (boxes) que lo restauran a su estado ori- 
ginal sin costealguno. 

MODOS DEJUEGO 

El titulo cuenta con cuatro opciones de juego 
que amplian notablemente sus posibilidades. 
Al clasico modo de campeonato debemos 
anadir otros tres; la carrera en solitario, la ca- 
rrera contrarreloj (batir el mejor tiempo de 
vuelta) y el Keirin (elimination del ultimo co- 
rredor). De todos ellos destaca por su origi- 
nalidad el modo Keirin, que viene a ser algo 
parecidoa eso de"jtonto el ultimo!" La pista 
se divide en varios tramos o "checkpoints" vir- 
tuales. El corredor que pasa en ultimo lugar 
por cada checkpoint queda eliminado, au- 
mentando de esta manera la competitividad 
hasta extremos impensables. 

ENDEFINITIVA... 

«New York Race» se presenta como un pro- 
duct adictivo y atrevido que da un soplo de 
aire fresco al subgenero de conduction futu- 
rista, con unas caracteristicas que sorprenden 
gratamente en cada uno de sus aspectos.Te- 
niendo en cuenta ademas que el juego per- 
mite la participation de hasta ocho jugado- 
res simultaneos mediante red local o 
Internet, queda daro que estamos ante un 
juego divertido del que se puede sacar mu- 
cho partido. Todos los amantes del vertigo y 
las velocidades extremas estan de enhora- 
buena.Bien por Kalisto. 

J.M. 



Configuration limitada 



Parece daro que no estamos ante un juego des- 

tinado a una plataforma como el PC, sino mas 
bien a una consola como PlayStation. De ello se 
derivan aspectos como su sencillez de configu- 
ration al mas puro estilo "instalar y jugar" De 
hecho, si nuestra tarjeta es la adecuada y nues- 
tro sistema suficientemente potente para eje- 
cutar el programa,todo se configurara automa- 

ticamente dando paso de forma inmediataa los 

videos introductorios y a la pantalla de menu. Por el contrario, si alguno de los componentes 
hardware no cumple los requisitos minimos, se nos impedira acceder al juego. Afortunada- 
mente los requerimientos graficos no son exagerados. A pesar de la sencillez de configura- 
tion, «New York Race» utiliza adecuadamente las capacidades de las tarjetas 3D actuales, mos- 
trando efectos visuales resultones. Ciertamente la instalacion de «New York Race» es comoda, 
pero los usuarios mas expertos echaran en falta un menu de configuration que les permita es- 
coger a voluntad los niveles de resolution grafica, texturas, antialias o sombreado. 



Ambientacion -J+] 
de lujo 




Como se puede ver en las imagenes, los es- 
cenarios de «New York Race» nada tienen 
que ver con circuitos cerrados de competi- 
tion. En el recorrido del Centro Comercial, 
por ejemplo, pasaremos por zonas de ocio 
en las que se puede distinguir el bullicio 
de la gente comiendo en los restaurantes. 
Una musica futurista a base de diferentes 
estilos (jazz, techno, blues, future-ope- 
ra...) servira para acompanarnos a lo lar- 
go del juego, y la cantidad de vehiculos 
que abarrotan las calles nos sumergira de 
pleno en esa Nueva York futurista de "El 
Quinto Elemento" 

Ademas, en el juego hay un detalle que a 
buen seguro nos distraera de la carrera en 
mas de una ocasion: la publicidad. Si, ha- 
beis leido bien. Como si se tratase del po- 
pular FIFA, las calles futuristas de «New 
York Race» han sido abarrotadas de pane- 
les publicitarios con marcas reales de co- 
ches, relojes, electronica o ropa, por citar 
algunas.Todo un guino de originalidad (y 
seguramente ingresos adicionales para 
Kalisto Entertainment), y es que la moda 
de la publicidad "en escena" habitual en el 
cine, ya ha llegado hasta los videojuegos. 









Air Traffic Control 
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s' Compama: MICROSOFT 
s' Disponible : PC 
s' V.Comentada : PC 
S' Genero: SIMULADOR DE VUELO 



Choose an option for Torrejon Ground on 118.300: 
1 - Tune Torrejon Ground on 118.300 






El ti'tulo de referenda en el mundo 
de la simulation irrumpe justo a 
tiempo de ocupar las estanterias 
de las tiendas para la provechosa 
campana navidena. c<Microsoft 
Flight Simulator 2002» llega con la 
intention de hacerse un hueco en 
los discos duros de todos los fans 
del vuelo virtual. Y tras probarlo a 
fondo, durante horas y horas, 
mucho nos tememos que lo va a 
conseguir muy facilmente. 





Microsoft Flight Simulator 2002 




© CPU: Pentium II 300 MHz (rec. Pentium 
III) • RAM: 64 MB (recomendado 128 MB) • 
HD: 650 MB • Tarjeta 3D: Si (8 MB mini- 
mo. DirectX 8.0) • Multijugador: Si (In- 
ternet y Red Local) 





La calidad grafica de los esce- 
narios es sorprendente.No se 
va a traducir el software. Hay 
que conformarse con la traduc- 
tion de los manuales. Es cien 
por cien compatible con los 
aviones y escenarios de «Flight 
Simulator 2000». 




Volando en 
el Siglo XXI 

Mas de 20 anos Neva «Flight Simulator pro- 
porcionando autentica sensacion de vuelo pa- 
ra los que no pueden conseguirla pilotando 
aviones reales. En su version 2002 la tonica ge- 
neral ha sido mas continuista que anterior- 
mente en parte por el buen nivel logrado con 
la edicion 2000 pero tambien porque el mal 
momento por el que desgraciadamente esta 
pasando el genero no invita a hacer experi- 
ments. Aun asi, dentro de estos limits, 
«Flight Simulator 2002» ha enriquecido a su 
predecesor con muchos elements nuevos 
hasta ocupar los 3 CD que ahora contiene la 
version comentada. 

Por un lado la"nomina"de aviones disponibles 
se ha ampliado con la incorporation del Cess- 
na Skyhawk 1 72S, un divertido Cessna 208 Ca- 
ravan Anfibio, el impresionante Jumbo 747- 
400 y en la edicion profesional de este 
product (el doble de cara, pero mas comple- 
ta) un bimotor Beech Baron 58 y un Cessna 
Grand Caravan,amen del editor de escenarios. 
Por otra parte las novedades no se han queda- 
do solo en los aviones disponibles. Nuevas op- 
ciones aparecen por primera vez con el respal- 
do de Microsoft (anteriormente ya existian 
mediant expansiones de otros fabricantes). 
Entre ellas conviene destacar el nuevo Control 
de Trafico Aereo (ATC) desarrollado en tiempo 




Los amantes de las emociones fuertes puede que 
quieran volar con inesperados fallos mecanicos. 



real. Con este extra es posible mantener una 
comunicacion fluida con los operadores de tie- 
rra y solicitar vectores para aproximaciones 
instrumentales,autorizaciones de despegue y 
aterrizaje, etc.Si a esto se le suma una amplia- 
cion del trafico aereo sobre los cielos con sus 
correspondientes mensajes de radio el pano- 



El apartado grafico 
destaca especialmente 
porsu calidad, con 
unos graficos a 
1 024x768 yunos 
efectos dimaticos 
impresionantes 




\ 



Las nuevas cabinas permiten una exploration total del 
interior, girando la vista como si se estuviera dentro. 



rama no puede ser mas realista dentro de la 
cabina del avion. A esta sensacion contribuye 
tambien el nuevo aspect de las propias cabi- 
nas. La tecnologia en materia de hardware ha 
echado una mano a Microsoft al aportar unas 
tarjetas aceleradoras 3D mucho mas potentes 
que las que existian cuando aparecio el ante- 
rior «Flight Simulator». Esto se traduce en unos 
nuevos cockpit virtuales mucho mas reales 
donde todos los instruments funcionan. 

PARANOVATOSYEXPERTOS 

Los que se acerquen por primera vez al simu- 
lador de Microsoft no se van a sentir extranos. 
Aprender a pilotar tambien es mucho mas 
sencillo con la edicion 2002. Junto a la sustan- 
cial mejora de las lecciones de vuelo, se incluye 
un analisis de vuelo detallado con graficos, asi 
como todos los datos relevantes tales como al- 
titud, rumbo, velocidad, etc. Una revision de es- 
tos mapas puede valer para evaluar el trabajo 
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El juego induye la posibilidad de llevar a cabo vuelos 
predefinidos sobre lugares famosos del mundo. 




Si los escenarios resultan excepcionales, los aviones no 
lo son menos y resisten cualquier grado de zoom. 




Los recientes atentados ban obligado a hacer cambios, 
como la imposibilidad de chocar contra los edificios. 



realizado a los mandos del aparato y corregir 
los errores que se hayan podido cometer. 

Con la inclusion en la edition profesional de 
«gMax», una herramienta de modelado 3D 
propiedad de Discreet, todos los interesados 
en ampliar las posibilidades de «Flight Simu- 
lator 2002» cuentan con un instrumento 
potente que trabaja con formatos estandar. 
Dado que el liston estaba muy alto con la ver- 
sion anterior de este programa no ha sido ne- 
cesario cambiar completamente el concepto. 
Con las novedades anteriormente citadas, y 
con una profunda remodelacion de algunas 
caracteristicas ya vistas en «Flight Simulator 
2000», estamos ante el que puede ser llamado 
sin miedo a exagerar como el mejor simulador 
de aviation civil nunca visto,y lo que es mejor, 
el que tiene mas posibilidades de ser explota- 
do a fondo con el tiempo. Algunas de las ca- 
racteristicas mejoradas son por ejemplo la re- 
creation de las condiciones meteorologicas, 
especialmente las mas adversas.Todo el nuevo 
motor grafico permite unas tormentas muy re- 
ales a la vez que se suavizan las formaciones 
de nubes tan poco logradas en la version ante- 
rior y que provocaron incluso la aparicion de 
una expansion no oficial dedicada a solventar 
este contratiempo. En este apartado se da el 
curioso caso de que desde la pagina web ofi- 
cial del juego se pueden descargar las condi- 
ciones climatologicas reales que acompanan a 
un determinado vuelo en el momento actual. 
No pasa de ser una caracteristica anecdotica del 




{Hayalguien? 

La novedad mas aplaudida por los aficiona- 
dos va a ser sin duda el control de trafico ae- 
reo, ya que amplia las funciones del piloto 
virtual dotandole de los mismos quehaceres 
que el piloto real. El contacto permanente 
con las torres de control facilita las rutas de 
aproximacion asi como las maniobras de 
despegue y aterrizaje. Como "pero" solo se le 
puede poner uno: no se ha induido ningun 
tipo de traduction de las conversaciones. 




La nomina de aviones 
se ha ampliado con 
nuevos modelos,yse 
han mejorado 
sensiblemente todas 
las cabinas 



programa mejorada respecto a lo aparecido en 
la version anterior pero que da una idea de por 
donde han ido los pasos de los programadores a 
la hora lograr las mas altas cotas de realismo. 
En la misma linea han ido encaminadas las 
mejoras en el numero y calidad de los vuelos 
predisenados asi como su localization al es- 
tructurarlos en diferentes categories. Estos 
abarcan ahora casi cualquier situation de vue- 
lo posible y facilitan que el jugador que se po- 
ne a los mandos de este programa sienta en 
primera persona experiencias reservadas uni- 
camente a los pilotos reales. 

GRAFICAMENTEIMPECABLE 

La llegada de las tarjetas 3D con 32 y hasta 64 
MB dotadas de los nuevos chips graficos de 
nVidia o ATI han permitido a Microsoft ciertos 
lujos impensables hasta ahora en la saga 
«Flight Simulator». El primero de ellos es dis- 
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El analisis de vuelo permite comprobar, en un grafico 
sencillo, como ha discurrido un paseo aereo. 





Las condiciones climatologicas se pueden controlas 
desde este sencillo menu. 



frutar de una resolution grafica de 1024x768 
sin renunciar a un ratio de frames importan- 
te.Como contrapartida el equipo minimo para 
ver en condiciones el programa ha subido en 
general un poco y se ha quedado en un Pen- 
tium II a 300 con 64 MB de RAM amen de la 
consabida tarjeta 3D con 8 MB como minimo. 
Aunque no hay mas remedio que afirmar que 
tras probar el juego el esfuerzo economico se 
ve recompensado con creces. 

Nunca antes se habia podido disfrutar de un en- 
torno grafico tan logrado. El diseno de los pro- 
pios aviones, su comportamiento dinamico, el 
movimiento de los elementos articulados en los 
aparatos, los propios aeropuertos, etc. Ningun 
apartado se ha librado de recibir un lavado de 
cara que se ha centrado principalmente en do- 
tar de texturas mas creibles cada poligono. Los 
efectos de luz han seguido por el mismo cami- 
no de cambio beneficiandose de los avances en 
calculos graficos. Mas de 21 000 aeropuertos de 
todo el mundo muestran ahora una nueva cara 
mucho mas real que antes, mas llenos de vida 
que nunca gracias a la nueva inteligencia artifi- 
cial que recrea un espacio aereo lleno de avio- 
nes que aterrizan, despegan o maniobran alre- 
dedor del jugador. Y la prestigiosa base de datos 
Jeppesen NavData proporciona soporte para ro- 
dear a los aeropuertos de los datos de navega- 
cion ILS, V0R, NDB y puntos de referenda de 
aproximacion reales que configuran un entor- 
no completamente creible. 

R.L. 



Un titulo 
con pedigri 

Por paradojico que pueda parecer el"buque 
insignia" de la simulation aerea sobre PC tie- 
ne unos origenes muy vinculados con Macin- 
tosh, la competencia. De hecho el primer 
«Flight Simulator "void" sobre un Apple II 
en 1 978 gracias a Bruce Artwick, piloto y pro- 
gramador. Esta doble condition le permitio 
lograr un producto tan "redondo" que se vio 
obligado a crear versiones para otros sopor- 
tes como por ejemplo el Commodore 64. Mi- 
crosoft fue quien le contrato en 1981 para 
crear la primera version compatible con un 
IBM PC. Desde ese primer ^Flight Simulator 
3D» hasta hoy, ha llovido mucho y grafica- 
mente no hay compaction posible pero si 
que hay algo de aquel primer producto que 
se mantiene y es su espiritu ludico y realista. 
Vaya la siguiente lista como homenaje a un 
titulo mitico. 

1978 Primera version para Apple II 

1979 Version para Commodore 64 
1 981 -82 version 1 .05 para I BM PC 

1988 Version 3.0 con manejo de ventanas y 
modo2jugadores 

1 989 Version 4.0 enl 6 colores 

1993 Version 5.0 con escenarios foto realis- 
tas en 256 colores y un nuevo motor grafico 

1 995 Version 5.1 con ayudas a la navegacion 
y escenarios por todo el mundo 

1996 Version para Windows 95. Incorpora so- 
porte multijugador 

1 997 Version ^Flight Simulator 98».lncorpo- 
ra soporte acelerador 3D, nuevas ciudades y 
a principios de 1998 kit de desarrollo. 

1 999 Version ^Flight Simulator 2000». Inclu- 
ye el Concorde y graficos mas detallados 
2001 Tras retrasarse la salida por los atenta- 
dos de Nueva York, ve la luz el ^Flight Simu- 
lator)) mas real de todos los tiempos. 



Nuevas 

experiencias 




La aparicion de un nuevo modelo de avion 
va a suponer un nuevo mundo de sensa- 
ciones. Por primera vez se induye en la sa- 
ga ^Flight Simulator)) un aparato anfibio, 
una avioneta Cessna 208 Caravan con flo- 
tadores anfibios que viene acompanada 
de todos los efectos de sonido necesarios 
para poder operar con realismo desde 
cualquier medio acuatico. Esto tambien ha 
influido en la realization grafica de los ri- 
os y mares que ahora son mucho mas de- 
tallados y hasta poseen olas. 
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Punto de ^ira 

\M Compama: BETHESDA 
SOFTWORKS 

s' Disponible : PC 
Genero: AVENTURA 

En ocasiones, un nuevo programa 
consigue despertar una enorme 
expectation entre los usuarios al 
retomar un genero interesante 
desde una perspectiva novedosa. 
Por desgracia, casi con la misma 
frecuencia el producto final se 
queda a mitad de camino, y aun 
contando con un planteamiento 
con tantas posibilidades como el 
de este «Sea Dogs» (un juego sobre 
la vida de un corsario del siglo 
XVI), lo que nos ha llegado, al final, 
a la redaction es otro CD que, por 
desgracia, no da la talla. 




© CPU: Pentium II 233 MHz (REC. 300 
MHz) • RAM: 64 MB (REC. 128 MB) -HD: 
760 MB • Tarjeta 3D: Si, (8 MB DirectX) • 

Multijugador: No 





La combination en un mismo 
ti'tulo de elementos propios de 
los juegos de estrategia, ac- 
tion y JDR posibilita una tre- 
menda jugabilidad. El acabado 
tecnico deja mucho que dese- 
ar, alcanzando solo grandes 
resultados en la parte que se 
desarrolla en alta mar. La fal- 
ta de un modo multijugador 
acorta sensiblemente la vida 
de un programa que unica- 
mente despertara el interes 
de los seguidores mas incondi- 
cionales del genero. 





1 Open sea 



Sea Dogs 

Hace aguas 



Iniciad una conversation sobre juegos de es- 
trategia, y uno de los primeros nombres que 
saldran a relucir sera el de Sid Meier, el crea- 
dor de «Civilization», la famosa saga que ha 
convertido la figura de este programador en 
un mito del mundo del videojuego y en una 
garantia decalidady diversion. En 1987, par- 
tiendo de un concepto tremendamente ori- 
ginal aparecio su «Pirates», aunando compo- 
nentes estrategicos y de accion en un mismo 
programa. Y esta es la misma premisa que 
han seguido los chicos de Bethesda Soft- 
works a la hora de construir su «Sea Dogs»: 
Reunir en un solo juego todos los requisitos 
necesarios para una buena aventura de ac- 
cion, con tintes estrategicos y la libertad de 
un JDR, utilizando todos los recursos tecnolo- 
gicos y graficos disponibles en la actualidad, 
con un entorno totalmente construido en 3D. 
El comienzo de esta aventura nos coloca en 
la piel de Nick, un joven enrolado en un mer- 
cante. Capturado por los espanoles, escapa de 
su encierro, llegando hasta la isla de High- 
rock, donde reune una tripulacion y se dispo- 
ne a comenzar una nueva vida como corsario. 

BUSCATELAVIDA 

A partir de este momento, podremos decidir 
prestar nuestros servicios a una de las poten- 
cias navales que se reparten el archipielago 
(ya sean ingleses, franceses o espanoles), o 
navegar sin bandera alguna como piratas 
fuera de la ley. Segun escojamos cualquiera 
de las cuatro alternates, asi se desarrollara 
la linea argumental de la historia.Como sea 



que nuestra meta consiste en acumular la 
mayor cantidad de bienes materiales, aparte 
de solucionar las intrigas que salgan a nues- 
tro paso tendremos que aprovisionar nuestro 
barco con mercancia que venderemos a ma- 
yor precioenotrascolonias. 

Una vez en alta mar, nuestra mayor preocu- 
pacion consistira en soportar los ataques de 
las naves enemigas y el acoso de los piratas 
o, en su caso, de abordar o hundir el mayor 
numero de mercantes que tengan la desgra- 
cia de cruzarse en nuestro camino. Toda esta 
bendita experiencia se traduce en la clasica 
adquisicion de niveles. 

TRESENUNO 

Partiendo de estas premisas, la dinamica de 
juego se divide en tres partes bien diferen- 
ciadas: el componente JDR sera el maximo 
protagonista durante la visita a las islas de 
nuestro archipielago ficticio, mientras que las 



«Sea dogs» tiene un 
planteamiento original 
perosududosa calidad 
tecnica y su carencia de 
modos de juego hacen 
de el un producto muy 
poco atractivo 



fases de navegacion y combate naval seran 
resueltas bajo un punto de vista estrategico o 
de accion, segun el caso. 

En tierra firme, se nos ofrece al posibilidad de 
explorar los nudeos poblados de las diferen- 
tes islas en primera o tercera persona, indis- 
tintamente. Podremos interactuar con todos 
los personajes que encontremos en nuestro 
camino, ya sea solicitando information o al- 
gun tipo de servicio como simplemente en- 
terarnos de los rumores mas sabrosos. Dado 
que, como se ha comentado antes, el desarro- 
llo de cada linea argumental depende direc- 
tamente de nuestras acciones en este terre- 
no, parece incomprensible la falta de cuidado 
tecnico que sufre este aspecto del programa 
en especial. 

Los movimientos de nuestro personaje son 
lentos y mal definidos, y la camara que nos 
sigue en la vista en tercera persona resulta 
completamente ineficaz. A pesar del colorido 
y variedad de los decorados, la aplicacion de 
texturas resulta demasiado lisa al ser aplica- 
da a un entorno 3D tan simplificado. 

Por supuesto, en este mismo escenario sera 
donde efectuaremos todas las operaciones 
relativas al comercio, la fuente de nuestros re- 
cursos es imprescindible para nuestro pro- 
greso personal. A pesar de su importancia a 
efectos de juego, el tratamiento del tema su- 
fre de la misma dispersion: Todo se reduce a 
una simple repetition de comprar barato y 
vender mas caro. A tenor de la falta absoluta 
de un modelo mas avanzado, que ofrezca una 
mayor variedad, el punto clave que podian 
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Los efectos de iluminacion sobre las naves y las islas nos obsequian con vistas tan hermosas como la que se 
aprecia en la imagen. Los escenarios cuando viajamos en barco son uno de los puntos fuertes del juego. 






Atracaren losmuelles, 
debido a la escasez de 
opcionesya la mala 
ambientacion,se 
acaba convirtiendo en 
una pesada rutina 




haber sido nuestros atraques en tierra, se 
transforma en una molesta formalidad a ter- 
minarlo antes posible. 

SURCANDOLASOLAS 

Es,sin embargo, durante el tiempo que pasa- 
mos en alta mar,entre dos puertos (zona de 
comercio),donde el programa muestra sus 
mejores bazas. La navegacion se Neva a cabo 
con la misma simplicidad de control de todo 
el programa, y tanto la vistosidad y colorido 
de las embarcaciones como el realismo plas- 
mado en el oleaje son un verdadero regalo 
para la vista. La riqueza de detalles como la 
velocidad y direction del viento (que logica- 
mente afectaran a nuestra velocidad), los 
efectos de iluminacion dependiendo de la 
hora del dia,y el movimiento de las naves se 
han cuidado enormemente. Incluso los soni- 
dos del mar y las voces de los marinos favore- 
cen a crear una atmosfera adecuada a la am- 
bientacion del juego. El rumbo a seguir se 
decide desde un sencillo interfaz que repre- 



senta las localizaciones del archipielago, y 
que se ira mostrando segun vayamos explo- 
rando las distintas rutas, siendo posible esco- 
ger libremente la ruta para alcanzar nuestro 
destino.Volveremos a la pantalla de navega- 
cion siempre que lo deseemos,al avistar otros 
navfos o al ser atacados. 

Estos encuentros no han de desembocar 
siempre en un combate inevitable; podremos 
ofrecer nuestros servicios como escolta a bar- 
cos mercantes, o beneficiarnos de la protec- 
cion de una flota de barcos aliada, entre otras 
posibilidades. 

El combate en «Sea Dogs» es muy simple; la 
mejor estrategia sera proteger nuestra posi- 
tion, procurando colocarnos fuera del alcance 
de los canones de nuestros adversarios mien- 
tras buscamos un buen angulo de tiro que 
nos permita disparar desde cualquier flanco o 
desde la retaguardia y ganar de esta manera 
y lo antes posible una situacion de ventaja. 
Contamos con cuatro tipos distintos de mu- 
nition para atacar al contrario (o ser ataca- 



dos, no lo olvidemos) que afectaran a casco, 
velamen o tripulacion, dependiendo de su 
naturaleza.Todo este proceso, para nuestra 
desgracia,es muy lento, tedioso,y requiere de 
mucha paciencia. 

A pesar de contar tambien con la posibilidad 
de usar la vista en primera persona, la limi- 
tation visual de esta camara nos impedira 
comparar nuestra position con la del rival, y 
no tardaremos en sentirnos como unos inde- 
fensos patos de feria,si al final decidimos uti- 
lizar esta camara, a priori tan atractiva. 

RESUMIENDO 

A la hora de juzgar este producto en su con- 
junto, y muy a pesar de la relativa originali- 
dad de concepto con que este proyecto arran- 
caba motores y de la escasez de titulos 
similares, la cruda realidad es que la nueva 
creation de Bethesda Softworks adolece de 
casi todos los elementos que pueden atraer 
la atencion sobre un juego: un desarrollo de- 
masiado simplista y lleno de agujeros, una 
dudosa calidad tecnica en el conjunto del 
programa, una falta absoluta de modos de 
juego alternatives. ..Todos estos problemas 
pesan como una enorme losa sobre un titulo 
que no va mas alia de ser un lavado de cara 
deaquel brillante «Pirates!». 

Si bien los muy fanaticos del genero podran 
disfrutar con la experiencia, no es probable 
que «Sea Dogs» reciba muchas mas atencio- 
nes. Un sobresaliente a la iniciativa, pero el 
resto, y disculpad el chiste facil, hace aguas. 

C.V.5. 



La importance del modo multijugador 

Otro misterio: la omision de un modo multijugador en «Sea Dogs». De hecho, la ausencia de modos 
de juego alternativos en ninguna de sus formas. Y mas hoy en dia, cuando no hace falta mas que un 
pequeno vistazo hacia las estanterias de cualquier tienda de software para darse cuenta de la sa- 
turation de nuevos titulos que ;sufre? la industria del videojuego. Un juego con tantos altibajos no 
puede permitirse el lujo de pasar por alto lo minimo que se le exige hasta a las licencias con mas so- 
lera. La experiencia unica que representan las partidas online pueden atraer constantemente 
nuevos adeptos al redil, alargando la vida del producto mas olvidable. Y al contrario. 



Errol Flynn, 

muerete 

deenvidia 




En el mejor de los casos, y si todo marcha 
como es debido, al cabo de un rato de sano 
intercambio de balas de canon, estaremos 
en situacion de abordar al enemigo, enfi- 
lando nuestra nave contra la suya, trasla- 
dando la lucha a terminos de cuerpo a cuer- 
po. El mecanismo de combate cambia de 
igual manera, de tal forma que el resulta- 
do dependera de un duelo singular y a sa- 
blazo limpio entre ambos capitanes. 
Podremos efectuar ataques, fintas, y bio- 
queos para golpear y evitar ser golpeados. 
Los puntos de vida se corresponden con el 
numero de tripulacion aun en pie en ambos 
bandos; a imitation de «Heroes of Might 
and Magic», a mayor numero de comba- 
tientes, mas bajas causaremos con un solo 
golpe. Otro factor que influira sobre el dano 
es el nivel de agotamiento de cada uno de 
los soldados de los frentes en disputa. 

El control es engorroso, y cuesta varios in- 
tentos el llegar a cogerle el ritmo. Por des- 
gracia, perder una pelea significa el fin de la 
partida, y el proceso de aprendizaje puede 
ser absolutamente frustrante, hasta hacer- 
nos perder la poca paciencia que nos quede, 
o renunciar al abordaje. Siempre podemos 
recoger como botin las mercancias que sal- 
gan a flote al hundir el barco del contrario. 
Pero eso es conformarse con las migajas. 





Ill 
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ffl'Compama: CYANIDE /FOCUS 
s' Disponible : PC 
s' Genero: SIMULADOR 




Tras la salida de 
«Eurotour Cyding», 
aparece «Cycling 
Managers Un 
discreto titulo de 
gestion que no 
aporta demasiado a 
la oferta de asumir 
el papel de un 
director de equipo 




© CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 460 MB • Tarjeta 3D: Si (4 MB) • 
Multijugador: Si (LAN, Internet) 



TECNOLOGl'A: 








Los graficos tridimensionales 
son discretos aunque hay nue- 
ve camaras distintas. La juga- 
bilidad es nula porque no se 
nos permite modificar nues- 
tras estrategias durante la ca- 
rrera. La eleccion previa de 
tacticas es la parte mas entre- 
tenida deljuego. 
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Cycling Manager 



La pantalla de selection del equipo nos permite 
elegir la formation mas adecuada para la carrera. 



El ultimo 
del peloton 

«Cyding Manager» es un juego de plantea- 
mientos sospechosamente similares, pero de 
inferior calidad, a «Eurotour Cyding». En «Cy- 
ding Manager» seremos director deportivo de 
un equipo cidista. Despues de cargar el juego 
llegamos al primero de los numerosos menus 
que pueblan el programa,donde nos inscribi- 
remos en la carrera que queramos disputar y, 
una vez inscritos, pasaremos a selecionar el 
equipo al que queremos pertenecer. 

Y cada equipo dispone de un elevado numero 
de corredores entre los que tendremos que ele- 
gir a los nueve idoneos para afrontar cada 
prueba. Cada corredor esta definido por once 
caracteristicas: la valoracion global, rendimien- 
to en llano, montana, descenso y sprint, resis- 
tencia, recuperation (importante en las Carre- 
ras por etapas), aceleracion, agilidad, 
inteligenciaydisciplina. 



«Eurotour Cyding» 
superaba en todo a 
«Cyding Managers 
que resulta muy 
poco interactivo 




Como director deportivo, tendremos que elegir 
el papel que desempenara cada uno de nues- 
tros corredores a lo largo de la carrera, asi como 
los objetivos que perseguiran y definir su com- 
portamiento en cada momento exacto. 
Aunque no parezca demasiado importante a 
priori, lo que hagamos en el menu de tacticas 
marcara inevitablemente el exito o fracaso de 
nuestro equipo. Pero una vez que comencemos 
a correr ya no podremos modificar nuestra es- 
trategia y estaremos vendidos si sucede cual- 
quier imprevisto que no hubieramos calcula- 
do,algo tfpico porotra parte. 

EL MI'NIMO EXIGIBLE 

Tecnicamente «Cycling Manager» no es ningu- 
na maravilla. La mayor parte del juego se desa- 
rrolla entre los diferentes menus, que no son 
demasiado profusos ni exhaustivos. 

Los tres modos de juego disponibles son iden- 
ticos entre si, aunque «Cycling Manager» tam- 
bien incluye opciones multijugador para red 
local o Internet -a traves de Gamespy-. 




El entorno tridimensional que aparece durante 
las carreras esta correctamente realizado aun- 
que sin alardes, ya que los modelos de los co- 
rredores son excesivamente cubicos y faltos de 
detalle. El sonido es aceptable aunque escaso, 
ya que durante el juego apenas oimos efectos. 
Eso si, el programa incluye varios cortes musi- 
cales en MP3 que podremos seleccionar duran- 
te el desarrollo de la partida. 

Las comparaciones siempre son odiosas pero 
en esta ocasion son inevitables. «Eurotour Cy- 
cling» supera en todos los aspectos a «Cycling 
Manager». Los graficos de aquel juego eran 
mejores, como mejor y mucho mas completo 
era su apartado de manager e infinitamente 
superior sujugabilidad. 

La parte de configuration de tacticas y equipos 
es sin duda la mas interesante, pero no lo sufi- 
ciente como para suplir las enormes carencias 
de la parte de simulacion,sobre todo teniendo 
en cuenta la existencia de un juego muy similar 
en el mercado, que le supera. 

i.c.c. 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 
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s' Compama: WIDESCREEN /CRYO 

s' Disponible : PC 
s' En preparation : PLAYSTATION 2 
s' V.Comentada:PC 
S' Genero: ACCION/AVENTURA 




Hace la friolera de nueve anos, una 
por entonces desconocida Cryo 
lanzo al mercado su primer juego, 
«Dune», una curiosa y acertada 
mezda de aventura y estrategia 
que se convirtio, desde el instante 
de su lanzamiento, en un dasico. 
Tras casi una decada, Cryo retoma 
el tema y lanza «Frank Herbert's 
Dune», pero esta vez inspirandose 
en la alabada serie de television. 




© CPU: Pentium III 500 MHz -RAM: 
64 MB • HD: 535 MB • Tarjeta 3D: Si 
(DirectX 8) • Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 




70 

80 




«Frank's Herbert Dune» mezda 
acertadamente la accion con- 
tenida de juegos como «Metal 
Gear Solid» con toques de 
aventura grafica. Los comba- 
tes son semiautomaticos y po- 
co realistas, y la camara moles- 
ta en algunos momentos. 
Gracias a la variedad, el argu- 
ment, la musica y el doblaje, 
el juego consigue entretener. 
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Frank Herbert's Dune 




Algo irregular 

En los ultimos anos Westwood parecia haber- 
se apropiado de todo lo que tuviera que ver 
con «Dune» a la hora de desarrollar un video- 
juego, pero Cryo desea recuperar el protago- 
nismo de esta serie que ella misma inaugu- 
ro, con este «Frank Herbert's Dune». En esta 
ocasion, ha encargado el proyecto al desco- 
nocido estudio Widescreen. Sus componentes 
no son, ni mucho menos, unos novatos, pues 
han participado en la creation de juegos del 
calibre de «0utcast», «Prisoner of lce»,«Alone 
in the Dark lll» o «Worms». 

LALUCHAPORLAESPECIA 

Tal como se ha comentado,«Frank Herbert's 
Dune» es una version bastante libre de la se- 
rie de television, de la que ya se esta plane- 
ando una continuation. Aunque sigue el mis- 
mo argumento, los personajes tienen un 
rostro diferente, y el juego comienza justo en 
el momento en que Paul Atreides, el heredero 
de la Casa de los Atreides, es acogido por los 
Fremen, es decir, casi en el segundo tercio de 
la version televisiva. Al menos, se han respe- 
tado los escenarios y el desarrollo, pero resul- 
ta complicado asociar los protagonistas com- 
puterizados con los televisivos. En pleno auge 
de las texturas fotograficas y las tarjetas ace- 
leradoras de cuarta o quinta generation -ya 
hemos perdido la cuenta- esto no tiene jus- 
tification, salvo por problemas de derechos. 
La trama nos transporta a un nuevo universo 




Los graficos no son geniales, pero los efectos de luz 
y particulas elevan la calidad tecnica del conjunto. 



argumentalmente cuidado hasta el mas mi- 
nimo detalle, gracias a la herencia de los li- 
bros.En el lejanoano 10191, nos sumergimos 
en la tipica lucha por el poder entre dos fac- 
ciones militares, las Casas de Atreides y de 
Harkonnen,en disputa durante generaciones 
por el control del planeta Arrakis. Mas conoci- 
do por el nombre de Dune, se trata de un pe- 
dazo de roca desertica sin interes, salvo por 
un pequeno detalle: es el unico lugar del Uni- 
verso donde crece la Especia, una sustancia 



Para superar los 
obstaculos es necesario 
actuar con sigilo y 
evitarserdetectados, 
al mas puro estilo 
«Metal Gear Solid» 




jHora de correr! Aqui la camara enfoca de frente y 
no deja ver la especia que frena la carrera de Paul. 



que sirve de combustible a las naves interga- 
lacticas. Durante la primera parte de la histo- 
ria el Conde Leto, padre de Paul Atreides, el 
protagonista, es asesinado, mientras el y su 
madre son abandonados en el desierto. Con- 
tra toda esperanza, consiguen esquivar a los 
gigantescos gusanos de arena, y llegar hasta 
un asentamiento Fremen. Aprendiendo a so- 
brevivir entre los innumerables peligros, las 
tormentas de arena y la vida dura del desier- 
to, Paul Atreides maquina su venganza. 

ANIQUILA, PERO CON SIGILO 

Para dar vida al juego, Widescreen ha optado 
por crear una aventura de accion 3D en ter- 
cera persona. Dos tercios de accion y un tercio 
de aventura para ser exactos,tal como a ellos 
les gusta recalcar. El juego sigue fielmente la 
trama del libro, gracias a las abundantes es- 
cenas no interactivas y los dialogos con los 
personajes. Al principio, Paul Atreides debe 
ganarse la confianza de los Fremen, por lo 
que debera superar varias pruebas fisicas,asi 
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Dune: la 
serie de 
television 




La camara no ayuda 



mucho:al pegarnosa 
las paredes o 
desenfundar se situa 
casi a ras de suelo, pero 
luego no recupera su 
position inicial 
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Para atacar por la espalda, debemos caminar con 


Para eliminar a un Harkonnen hay que acercarse a 


sigilo. Por desgracia, los pasos retumban mucho. 


un metro y pulsar disparo. Demasiado facil... 



como aprender a detectar y esquivar los 
enormes gusanos que pueblan la superficie 
de Dune. Mas tarde, se embarcara en peligro- 
sas misiones para acabar con los contraban- 
distas de especia, localizar escondites secre- 
tos, atacar las naves de los Harkonnen, o 
sabotearsusinstalaciones. 

Los distintos niveles no se superan disparan- 
do a diestro y siniestro, sino que es necesario 
actuar con sigilo y evitar ser detectados, al 
mas puro estilo «Metal Gear Solid». Para ello, 
Paul puede pegarse a las paredes, rodar en 
varias direcciones, espiar por las puertas, y 
caminar sigilosamente. A destacar, el curioso 
sistema de regeneration de energfa: cuando 
Paul realiza actividades fisicas aumenta su 
nivel de sudor, que es recogido por un desti- 



lador y convertido en agua. Por tanto, a ma- 
yor actividad fisica, mas energfa en reserva. 
En parte, una contradiction con el sistema de 
juego, que exige evitar ser detectado. 

TECNICA DISCRETA 

Es una lastima que Widescreen no haya pues- 
to un mayor esmero en los distintos tipos de 
combate. La mayoria de las acciones son se- 
miautomaticas: cuando Paul se acerca al ene- 
migo por detras, aunque se encuentre a un 
metro de distancia, basta con pulsar el boton 
de ataque para que, de forma magica, la ca- 
mara cambie de angulo y veamos como el 
protagonista tiene a su enemigo inmoviliza- 
do por el cuello. Algo parecido ocurre con el 
sistema de punteria, pues detecta los blancos 



Infiltration 

Al contrario que en otras aventuras de action 
donde prima el dedo en el gatillo y las alocadas 
carreras para alcanzar la salida del nivel, «Frank 
Herbert's Dune» se toma las cosas con calma. 

Pero cuidado, eso no significa que el juego este 
carente de tension. Al contrario, infiltrarse sin 
ser visto en una fabrica de especia Harkonnen 
para sabotearla o aniquilar a un grupo de trai- 
dores contrabandistas, causa bastante estres. 

Paul Atreides debera superar numerosos niveles ayudandose de sus poderes magicos, aprendi- 
dos de los Fremen, pero tambien pegandose a las paredes para evitar ser visto, asomandose a las 
puertas para detectar a sus enemigos, y rodando por el suelo para evitar sus balas. Nadie le dijo 
que recuperar el control del planeta Dune iba a ser una tarea sencilla... 




automaticamente.Ademas,mientrasapunta- 
mos con el arma no es posible girar al perso- 
naje. La camara no ayuda mucho:al pegarnos 
a las paredes o desenfundar el arma se situa 
casi a ras del suelo, pero luego no recupera la 
position inicial, y hay que ajustarla cada poco 
tiempo.Todo esto se ha hecho para facilitar 
los combates, pero resta protagonismo al ju- 
gador.Y tampoco se entiende como no se ha 
incluido una option para redefinir las teclas. 
Por lo demas, Widescreen ha realizado un 
buen trabajo, a la hora de llevar el universo 
de Dune a la pantalla del ordenador. Los gra- 
ficos no son nada del otro mundo, pues son 
algo vacios en los exteriores y carentes de de- 
talle en los primeros pianos. Los rostros son 
demasiado artificiales e inexpresivos, y no 
consiguen que nos creamos que estamos tra- 
tando con personajes reales. Afortunada- 
mente, los efectos especiales de fuego y par- 
tfculas estan muy bien conseguidos, al igual 
que las sombras que se dibujan segun las le- 
yes fisicas. Este es un detalle importante, 
pues las sombras puede utilizarse para de- 
tectar la presencia de un enemigo antes de 
entrar en una nueva sala. Lo mejor del juego 
es la impresionante banda sonora y el sonido 
en 3D, aunque algunos efectos sonoros no es- 
tan todo lo logrados que debieran. Finalmen- 
te, el buen doblaje al Castellano ayuda a em- 
paparnos de la excelente trama del juego. 

Si las preocupantes carencias en el sistema de 
combate no os importan demasiado, disfru- 
tareis con esta acertada mezda de generos. 

JAP. 




«Frank Herbert's Dune» esta basado en la 
serie televisiva del mismo nombre, emitida 
por Telecinco hace unos meses con el nom- 
bre de «Dune: La Leyenda». Cuando se es- 
treno en Estados Unidos batio el record de 
audiencia de una serie de ciencia fiction en 
un canal de cable. Esta protagonizada por 
William Hurt como el conde Leto, y Giancar- 
lo Gianini como el Emperador, junto a otros 
actores menos populares: Alec Newman, Ju- 
lie Cox y Saskia Reeves. Dotada de un eleva- 
do presupuesto,cuenta con unos meritorios 
efectos especiales, impresionante vestua- 
rio, y un elogiable diserio de interiores. La 
fotografia de Vittorio Storaro es atractiva, 
pero se vuelve algo artificial en las escenas 
del desierto. Igualmente, la trama es un po- 
co lenta en las dos boras finales, culminan- 
do en un final previsible y falto de emotion. 
Columbia ha editado en Espana una extra- 
ordinary version DVD, con una calidad de 
imagen sublime y un fantastico sonido 5.1 . 
De hecho, este es uno de los escasos DVD 
donde las voces no solo suenan por el alta- 
voz central, sino que saltan de un "speaker" 
a otro, segun donde se situe el interlocutor. 
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S f Compama: MICROSOFT 
s' Disponible : PC 
af Genero: ESTRATEGIA 




Los seguidores de los muy variados 
titulos de estilo «Tycoon» no se 
volveran locos con esta incursion 
de Microsoft en el genero. 

Y si bien es cierto que el curioso 
planteamiento de «Zoo Tycoon» 
resulta original por su tematica, su 
diseno carece de la complejidad 
que se puede y debe exigir para un 
titulo que pretenda emular exitos 
de juegos como son los estupendos 
«Simcity 3000» o «Theme Park». 




© CPU: Pentium 233 MHz- RAM: 32 MB • 
HD: 250 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador: No 





Una vez completada la cons- 
truction del parque las opcio- 
nes de juego se reducen dras- 
ticamente. La gran cantidad 
de informacion induida sobre 
todos los animates lo convier- 
te en una divertida herra- 
mienta educativa. El motor 
grafico del juego esta bastan- 
te anticuado para los tiempos 
que corren. 
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Los animales necesitan un habitaculo para dormir, 
y algunos precisan uno especial segun su especie. 



Zoo Tycoon 

Un Tycoon 
descafeinado 
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«ZooTycoon» es, a todos los efectos,una revi- 
sion del concepto clasico de simulador de 
parque de atracciones introducido por juegos 
como, por ejemplo, «Theme Park» o «Roller 
Coaster Tycoon», con la unica particularidad 
de que las montanas rusas y el resto de atrac- 
ciones han sido sustituidas por recintos con 
animales salvajes en su interior. Este cambio, 
que en principio podria parecer original su- 
fre, sin embargo, de una grave carencia de in- 
teractividad, y es que una vez instalados en 
sus jaulas los animales apenas si nos ofrecen 
algun entretenimiento. Por otra parte, en 
practicamente todo lo demas «Zoo Tycoon» 
es un calco de los juegos anteriormente men- 
cionados, por lo que esa supuesta originali- 
dad se queda bastante diluida. 

ESCASEZ DEOPCIONES 

Como es habitual en los titulos de este gene- 
ro el sistema de juego de «ZooTycoon» com- 
bina una parte de diseno, que en este caso se 
materializa en el planteamiento y construc- 
tion de las jaulas de todos los animales asi 
como de los caminos, adornos y tiendas del 
parque, con otra de gestion economica en la 
que debemos ajustar el precio de entradas y 
servicios para obtener los mayores beneficios 
posibles. El equilibrio entre estos dos aparta- 
dos no esta demasiado conseguido y,aunque 









Nuestro parque puede contar con otras numerosas 
atracciones, como tiovivos o teatros. 



las posibilidades de construction son muy 
abundantes y nos permiten personalizar el 
aspecto del parque hasta el mas minimo de- 
talle, en la gestion de todo el aspecto econo- 
mico nuestras opciones son bastante escasas. 
A la hora de jugar nos encontraremos en pri- 
mer lugar con un gran recinto vacfo, vallado, 
dentro del cual tenemos libertad absoluta 
para construir nuestro parque. El proceso a 
seguir, que habra que repetir una y otra vez, 



El sistema de juego no 
aporta practicamente 
nada nuevo ni 
interesante que 
no se haya visto 
con anterioridad 



El juego nos proporciona un completo informe de 
nuestra situation mediante todo tipo de graficas. 



es seleccionar una zona de tamano adecua- 
do para el numero de animales que quere- 
mos exhibir, cerrarla mediante una valla y, 
tras colocar en su interior a los animales en 
cuestion, adecuarla a los gustos y necesida- 
des de estos. Para ello contaremos con una 
gran cantidad de informacion sobre el habi- 
tat y las costumbres de cada animal que, 
afortunadamente, ha sido traducida integra- 
mente a nuestro idioma, asi como con una 
abundante variedad de posibilidades a la ho- 
ra de aplicar diferentes tipos de terreno o ve- 
getation. El principal problema en este senti- 
do es que son los propios animales los que 
nos indican, mediante un expresivo icono 
sonriente o enfadado, si cada elemento intro- 
ducido en su jaula es o no de su gusto, de for- 
ma que toda nuestra labor se reduce a ir ana- 
diendo elementos de un tipo hasta que el 
animal nos indica que paremos. En resumidas 
cuentas, nuestras opciones se limitan a ele- 
gir determinando queremos colocar cada co- 
sa (los arboles, las rocas, la hierba o el barro), 
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Si usamos un objeto que desagrade a los animales, 
estos nos lo indicaran con un icono de enfado. 



El limitado motor 
grafico permite que sus 
requisitos tecnicos 
esten al alcance de 
todo el mundo 








pero no su cantidad. Por otra parte, ademas 
de las jaulas de los animales, que logicamen- 
te son el apartado mas importante del juego, 
tambien tenemos que hacernos cargo de 
construir toda la infraestructura del parque, 
desde los caminos o los bancos y farolas, has- 
ta los puestos de comida y bebida, y en este 
apartado, eso si, no tenemos mas limitation 
que la del dinero que queramos emplear. 

Por ultimo, las otras opciones en las que po- 
demos gastar nuestro dinero son, por un lado, 
contratar personal para que se ocupe de los 
animales, del mantenimiento y la limpieza o 
de guiar a los visitantes,y, por el otro, investi- 
gar para que cada cierto tiempo se vayan ha- 
ciendo disponibles nuevos animales exoticos, 
plantas, instalaciones o habitaculos. 

En cualquier caso el mayor pro- 
blema del juego radica en 
que la diversion solo du- 
ra mientras disena- 
mos y creamos el 
parque, ya que 
cuando este esta 
acabadotodose re- 
duce aver circular a 
los visitantes y a, 
muydevezen cuando, 
reemplazar algun ele- 
mento roto o a contratar 
nuevo personal. Afortunadamen- 
te los mapas que se han incluido en el juego 
son convenientemente grandes, de manera 
que podemos pasarnos bastante tiempo 
construyendo antes de llenarlos. Ademas, 



tambien se incluyen en el juego un buen nu- 
mero de escenarios, de diferentes niveles de 
dificultad, que aumentan el interes al intro- 
duce objetivos concretos, tales como alcan- 
zar un determinado indice de popularidad 
del parque o un cierto porcentaje de felicidad 
de los animales antes del tiempo estableci- 
do. Hay que destacar igualmente que Micro- 
soft ha anunciado su intention de colocar en 
Internet nuevos escenarios y objetos -algu- 
nos,de hecho, ya estan disponibles-, algo 
que, sin lugar a dudas,aumentara el valor del 
juego, asf comosu vida util. 

ELTAMANOIMPORTA 

«Zoo Tycoon» utiliza un motor grafico 2D con 
perspectiva isometrica con un aspecto y 
unas funciones muy similares a 
las de titulos como «Simcity 
3000» o similares que, a 
pesar de estar bastante 
anticuado tecnologi- 
camente hablando, 
destaca especialmen- 
te por el gran nivel de 
detalle alcanzado asf 
como por su colorido 
rico y alegre que le da 
un aspecto muy agrada- 
ble. No obstante, el apartado 
grafico del juego se ve lastrado por 
un problema importante, y es que el titulo 
carece de un nivel de zoom suficientemente 
cercano. Asf, «Zoo Tycoon» nos permite si- 
tuarnos lejos de la accion o muy lejos, pero si 



intentamos acercarnos lo unico que obtene- 
mos es una imagen terriblemente pixelada. 
Este problema es especialmente doloroso 
porque no se trata de construir los edificios 
de una ciudad, sino de animales y personas, y 
resulta ironico que mientras que las primeras 
pueden incluso ser seleccionadas individual- 
mente para examinar sus opiniones o sus ne- 
cesidades, aparezcan al mismo tiempo en la 
pantalla como poco mas que pequenas man- 
chitas de color. Ademas, y en lo que respecta a 
los animales, aunque es cierto que durante 
un rato resulta bastante entretenido contem- 
plarlos en sus jaulas, y ver como corren y sal- 
tan o se pelean los unos con los otros, al poco 
tiempo las animaciones se acaban volviendo 
de lo mas repetitivas y rutinarias. 

EN RESUMEN 

«Zoo Tycoon» es, en resumidas cuentas, un 
juego basado en una idea con un innegable 
atractivo pero con un desarrollo muy poco 
original, a la larga. La ingente cantidad de in- 
formation intiuida sobre el mundo animal asf 
como su sencillo planteamiento lo convierte 
en un juego ideal para los usuarios mas jove- 
nes que, solos o en compama de sus padres, 
pueden utilizarlo como una herramienta de 
aprendizaje y entretenimiento. 

Sin embargo, para los usuarios mas expertos, 
especialmente aquellos que no tengan de- 
masiado gusto por este tipo de juegos, «Zoo 
Tycoon» solo resulta entretenido durante un 
limitado periodode tiempo. 

J.P.V. 




Escenarios 
de repuesto 

Probablemente la forma mas interesante 
de jugar a «Zoo Tycoon» sea a traves de los 
escenarios induidos en el CD, ya que al in- 
troduce un objetivo concreto en la accion 
contribuyen a eliminar en gran parte la 
monotonia que se instala en las partidas 
una vez completada la construction de 
nuestro parque zoologico. Consciente de 
ello Microsoft ha anunciado que ira colo- 
cando de forma periodica en su pagina web 
nuevos escenarios para que cualquier usua- 
rio pueda descargarselos sin ningun pro- 
blema desde el propio menu del juego. Por 
otra parte, ademas de escenarios tambien 
se podran descargar de Internet nuevos 
animales que anadir al ya de por si comple- 
to catalogo del juego, asi como otros obje- 
tos para decorar y mejorar nuestro parque. 

Cuestion -3 
de detalle 

«Zoo Tycoon» permite jugar en tres resolu- 
ciones diferentes, 800x600, 1024x768 y 
1280x1024, pero tanto la primera como la 
ultima,resultan muy poco adecuadas. 
Igualmente, podeis ver que ni siquiera en 
la resolution mas adecuada el tamano de 
los animales y personas pasa de diminuto. 















© CPU: Pentium 500 MHz • RAM: 64 MB 

• HD: 30 MB • Tarjeta 3D: Si (16 MB) 

• Multijugador: Si (LAN, internet) 



TECNOLOGIA: 


70 


ADICCION: 


60 



La calidad de los graficos es al- 
ta, pero el extrano diseno de 
naves y escenarios confunde y 
abruma al jugador. El jugador 
nunca se siente demasiado in- 
merso en las competiciones. 
Todos los textos y voces ban si- 
do doblados al castellano. 
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pendera del modo que tengamos activado. Por 
ejemplo, no podremos disparar a nuestros 
enemigos hasta que no recojamos un Bonus, y 
tampoco podremos hacerlo si no activamos el 
modo de ataque. En esta edition del juego, los 
Power Ups son determinantes para veneer. El 
control de la nave es bueno y la IA de los ene- 
migos es escalable (o eso se supone),aunque 
en la practica da la impresion de que los riva- 
les estan compitiendo en una carrera distinta. 

CONCLUSION 

«Megarace 3» es un juego correcto, pero no 
consigue todos los objetivos que se habia pro- 
puesto. En su contra, cabe decir que es dema- 
siado similar a juegos como «Extreme G3», 
«P0D» o «Wipe Out» -y mas desde que los co- 
ches que aparecian en anteriores entregas han 
sido sustituidos por naves espaciales— ,si bien 
es cierto que incorpora suficientes novedades 
como para diferenciarlo del resto. Es un juego 
divertido y recomendable como entreteni- 
miento ocasional, pero si buscamos algo mas, 
quizas deberiamos hacernos con un juego 
mas adictivo y mejor equilibrado. 

i.c.c. 



Punto de ^ira 

s' Compani'a: CRYO 



sf Genero: VELOCIDAD /ARCADE 



^ En preparation: PC 



«Megarace 3» es la 



ultima entrega de 



una saga nacida en 



1994; un arcade de 



carreras espaciales 



con apariencia de 



programa deTV;es 



entretenido y 



rapido, pero no 



termina de 



convencer del todo 



Megarace 3 

Entretenimiento 



limitado 



«Megarace 3» es un correcto arcade de carre- 
ras que, aunque no consigue emocionar al ju- 
gador, si que provee de un entretenimiento di- 
vertido y saludable. Este tercer capitulo 
incluye suculentas novedades y, tecnologica- 
mente hablando, supone un gran salto cuali- 
tativo con respecto a sus predecesores. Por pri- 
mera vez en la saga, el juego emplea un motor 
completamente tridimensional que funciona 
en tiempo real. En las dos primeras partes del 
juego, los escenarios eran renders precalcula- 
dos sobre los que se superpoma el sprite de los 
vehiculos. Ahora,tanto escenarios como vehi- 
culos han sido modelados en 3D y el nuevo 
engine permite gestionar todos los elementos 
graficos presentes en la carrera, sin por ello li- 
mitar la velocidad de proceso, ni la espectacu- 
laridad de los efectos especiales. 

ESCENARIOS VIVOS 

En «Megarace 3» el jugador encarna a un pilo- 
to llamado Enforcer y su objetivo sera ganar 
todas las carreras, aunque para ello tenga que 
abatir a los rivales. Lo malo es que una extraha 
plaga ha afectado a aquellos planetas en los 
que se desarrollan las carreras, provocando ex- 
tranas mutaciones en la mayoria de los circui- 
tos. Esto se traduce en que algunas partes de 
los escenarios estan animadas y no dudaran 
en atacarnos cuando pasemos cerca de ellas. 
Una idea innovadora que aumenta el interes 



del juego, pero que no acaba de funcionar 
bien por culpa del extramsimo diseno de los 
circuitos. Y es que, a pesar del estupendo tra- 
bajo de los grafistas, los recorridos son muy 
confusos y el jugador, mas que preocuparse 
por defenderse de los ataques o competir con 
otras naves, centra toda su atencion en con- 
duct la suya por el camino correcto. 

UN ENGINE DIFERENTE 

El programa incluye cinco modos de juego dis- 
tintos: arcade, carrera, practica, catastrofe y un 
multijugador (que permite a competir simul- 
taneamente a ocho jugadores en los dos pri- 
meros modos). Destaca por su originalidad el 
modo "catastrofe", en el que el jugador inten- 
tara completar un circuito ante los incesantes 
ataques de la "naturaleza mutada". Los Po- 
wer-Ups o Bonus juegan un papel fundamen- 
tal en «Megarace 3». Estos Bonus aparecen di- 
seminados por el recorrido y anaden nuevas 
capacidades a nuestra nave, como munition, 
propulsion extra o escudos defensivos. Las na- 
ves disponen de tres modos de conduction 
-ataque, defensa y velocidad-, de tal forma 
que el efecto que causan los Power Ups de- 
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Fritz For Fun 2 



La referenda de 

s' Compama: DRAQUE MULTIMEDIA 

of Disponible: PC 
S' Genero: ESTRATEGIA 



© CPU: 486 DX2 66 300MHz • RAM: 8 MB • 
HD: 3 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



Una de las referencias para los amantes del 
ajedrez debe ser, sin duda, «Fritz for Fun 2» 
que propone multitud de horas de juego y 
aprendizaje. Son muchas las virtudes que 
presenta: una interfaz y un doblaje en caste- 
llano,y una elevada inteligencia artificial que 
le hara aprender de los errores del contrario. 
«Fritz for Fun 2» esta disenado tanto para 
principiantes como para expertos. Jugadores 
de la talla de Kasparov se entrenan y anali- 
zan jugadas con el. Se incluye una extensa 
base de datos con las mejores partidas y con 
infinidad de metodos de apertura.Si a todo 
ello le anadimos unos requisitos muy bajos y 
un precio razonable nos encontramos con un 
juego muy completo. El acabado grafico es 
sencillo pero resulton y lo cierto es que la tec- 
nologia no es la cualidad principal sobre la 



un campeon 




j 




j 



que se apoye un juego de ajedrez. Sencillez, 
potencia de juego, bajo precio. . .tres argu- 
ments de peso que nos permiten hablar del 
juego como un referente de los ^ 
adeptosal ajedrez. Mm 

A.L.C. # W 



Lotus Challenge 

Leyenda viva 

s' Com pa ma: VIRGIN INTERACTIVE 

o' Disponible: PLAYSTATION 2 
S' Genero: VELOCIDAD/ ARCADE 



© Uno o dos jugadores • Se recomienda tar- 
jeta de memoria • Acepta Dual Shock 




Cuando alguien nombra la palabra Lotus a 
todos nos viene a la cabeza un deportivo de 
escandalo, aunque para muchos la misma 
palabra les recuerde una base de datos para 
ordenadores. Desde hace decadas la legen- 
daria marca viene fabricando modelos casi 
exdusivos, que ponen la carne de gallina a 
los amantes del motor con tan solo contem- 
plarunodesusprototipos. 

La experiencia es aun mayor si alguien con- 
sigue ponerse a los mandos de uno de ellos. 
Por desgracia esto ultimo esta al alcance de 
solo unos pocos privilegiados, y para ello 
Virgin Interactive nos propone una simula- 
tion de estos bolidos a traves de un titulo 
fascinante para PlayStation 2. 

A pesar de no ser, ni mucho menos, lo mis- 
mo conducir un coche en la realidad o a tra- 



ves de un simulador, hay ocasiones en las 
que el motor de desarrollo y los detalles 
propios del juego nos sumergen de tal mo- 
do en la velocidad que acabamos por un 
momento creyendo estar montado sobre 
cuatro ruedas. Es aqui donde «Lotus Cha- 
llenge» hace su aparicion en escena y pro- 
pone una simulation bastante real basan- 
dose en cosas tan importantes como el dual 
shock del pad decontrol. 

A medida que cogemos velocidad con uno 
de estos monstruos del asfalto el mando va 
adquiriendo una mayor vibration llegando 
a parecerse bastante a las transmitidas por 
un volante de verdad cuando pasamos de 
cierta velocidad. Por si esto fuera poco la vi- 
bracion es progresiva, algo que no habia- 
mos vistohasta lafecha. 



Toy Trains 

Pequena escala 

s' Compama: TAKE 2 INTERACTIVE 

^ Disponible: PC 

s' Genero: ESTRATEGIA/ INTELIGENCIA 

t) CPU: Pentium II 266 MHz MMX 

• RAM: 32 MB • HD: 400 MB • Tarjeta 3D: Si 
•Multijugador: No 



Dicen que pensar es una de las claves de la 
sabiduria y el exito, y en el caso de «Toy 
Trains» esta afirmacion resulta mas que con- 
vincente. En este juego tendremos el privile- 
gio de llevar a su destino a las maquetas de 
los trenes de forma segura y sin sobresaltos. 
La mecanica de juego es bien sencilla,al ini- 
cio de cada nivel se nos indica el numero y 
ubicacion de los trenes que hemos de llevar a 
un punto de destino tambien marcado. Esto 
no seria tan sencillo si no fuera porque en el 
camino existen obstaculos como zonas de via 
sin construir, tuneles aun porexcavary puen- 
tes que solo son capaces de soportar el paso 
de un vagon. Para solucionar todos estos pro- 
blemas el juego nos pone en cada nivel a 
nuestra disposition una serie de recursos li- 
mitados (cambios de agujas, trenes construc- 
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tores, reparadores. . .) que bien administra- 
dos nos permitiran afrontar un viaje tranqui- 
lo. Por si a alguien no le ha quedado daro, el 
juego dispone de un tutorial con seis niveles 
que ayudara a aprender a controlarlo. 

Si algo hay que destacar en este titulo es su 
altajugabilidad.Su calidad grafica puedeta- 
charse de aceptable, teniendo en cuenta que 
a pesar de no ser espectacular, muestra con 
gran acierto ciertos detalles, sin embargo el 
sistema de manejo de camaras es en exceso 
incomodo cuando es el ordenador quien lo 
hace de forma automatica, llegando a mare- 
arnos si nos descuidamos. Encontramos ade- 
mas un contraste extrano de idiomas en el 
que la interfaz se muestra en frances mien- 
tras que el resto de pantallas y explicaciones 
se encuentran en nuestro idioma. 

«Toy Trains» es un juego sobre todo divertido 
y educativo, pero muy sencillo, ^ 
apto para todos los publicos. I [I 
ISA JV 



Mortadelo y Filemon: 

El escarabajo de Cleopatra 



Sol, arena y ... 

s' Compama: ZETA GAMES 
s' Disponible: PC 
S' Genero: AVENTURA 



© CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB • 
HD: 300 MB • Tarjeta 3D: No* Multijugador: Si 

(TCP/IP) 



Ya estamos bastante acostumbrados a en- 
contrarnos a estos dos aventureros sumidos 
en una investigation de la que habran de sa- 
lir airosos gracias a nuestra ayuda. Como en 
anteriores entregas la principal cualidad de 
esta aventura es su dificultad.Y esto, si «EI Es- 
carabajo de Cleopatra» se creo con la inten- 
tion de llegaral publico mas pequeno,puede 
ser un error, ya que su alta dificultad eclipsa 
por completo las virtudes, que aunque esca- 
sas, existen. La conception de los personajes 
en lo que respecta a la parcela grafica del jue- 
go es exacta a lo que todos conocemos en los 
comics. Esta visto que los clasicos nunca mue- 




ren y la gente que conoce a Mortadelo y File- 
mon desde la infancia agradece que no se 
intente jugar con el aspecto fisico de los mis- 
mos, intentando crear titulos con estos per- 
sonajes donde la ambientacion no sea de di- 
bujo animado. Los dialogos conservan la 
esencia del humor que siempre ha caracteri- 
zado a estos personajes recreando frases y 
transformaciones fisicas de Mortadelo de for- 
ma acertada. El idioma, completamente en 
castellano, ayuda a comprender y seguir una 
aventura creada para todos los publicos que, 
quiza, sea excesivamente dificil. 

Aunque eso puede ser tanto un 
fallo como una virtud. 

AIL 
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Los modelos estan fielmente disenados,sin 
alejarse de lo que son los vehiculos reales, y 
dispondremos de coches de todas las epo- 
cas, desde los mas antiguos hasta los actua- 
tes de 2001 . Un titulo creado bajo el patroci- 




nio de la prestigiosa marca Lotus que, por 
suerte o por desgracia para los amantes de 
la velocidad, solo podremos 
encontraren PlayStation 2. 

l.P.P. 




El Capitan trueno: 

La espada del Toledano 



Tres heroes y un destino 



s' Compama: ZETA GAMES 
Disponible: PC 
s' Genero: AVENTURA 



t) CPU: Pentium 200 MHz MMX • RAM: 32 
MB*HD:1 MB * Tarjeta 3D: No 
•Multijugador: No 




Otro heroe procedente del mundo del comic, 
vuelve a las pantallas, aunque ya con expe- 
rience tras su anterior aparicion en PC. En es- 
te caso el capitan Trueno, junto con sus inse- 
parables Goliath y Crispin, habra de ayudar a 
Sigrid,cuya familia posee el dominio sobre la 
ciudad de Thule gracias a la posesion de una 
espada que concede poder a quien la posea. 
Ahora esa espada ha desaparecido y el ocaso 
se cierne sobre la ciudad de Thule. Comen- 
zando la historia desde las costas espanolas, 
deberas averiguar el paradero de la espada y 
devolverla a la familia de Sigrid. Un argu- 
ment fantasioso para un personaje que, sin 



embargo, no termina de cuajar en el video- 
juego. El titulo es entretenido y proporciona 
horas de juego; sin embargo y, aunque las 
comparaciones son odiosas, la calidad que 
presenta es decepcionante y no invita a con- 
tinuar tras un vistazo en profundidad. Las 
animaciones, mas numerosas que en la ante- 
rior entrega, cortan en determinados mo- 
ments la cabeza de los personajes e imitan 
de forma poco realista sus movimientos. Exis- 
ten carencias apreciables en el desarrollo del 
juego, salvando el completo do- 
blajeanuestroidioma. 

l.P.P. 




Zipi y Zape: Mortadelo y Filemon: 

La casa del terror Operation Moscu 



Culpa del balon 

s' Compama: ZETA GAMES 
s' Disponible: PC 
S' Genero: AVENTURA 



t) CPU: Pentium 200 MHz MMX • RAM: 64 
MB • HD: 1 MB 'Tarjeta 3D: No 
•Multijugador: No 



Zeta Games parece estar volcado en la crea- 
tion de juegos para PC en los que los prota- 
gonistas sean los viejos heroes del comic es- 
panol. Esta nueva aventura es buena prueba 
de ello y son ahora Zipi y Zape los que, por 
culpa del su aficion al futbol,se ven envueltos 
en una terrorifica aventura. Una vez mas y 
tras un golpe de mala fortuna rompen, para 
variar, el cristal de una casa con un aspect 
fantasmal y aterrador, pero . . .^que esta ocu- 
rriendo? ^De donde han salido esos extranos 
animates que parecen ser la creacion de un 
cientifico? La busqueda y recuperation del 
balon es el objetivo pero^a que precio? 




Un calco de otras aventuras que nos propone 
Zeta Games es esta nueva creacion. 



Las animaciones de los personajes son esca- 
sas y pobres, ademas de caracterizar de for- 
ma no muy fiel a los personajes que todos co- 
nocemos. Detalles inexistentes,tanto graficos 
como sonoros proporcionan un pobre acaba- 
do.Sin embargo, y en contrast, estan los dia- 
logos y subtitulos en Castellano y una relati- 
vamente facil, para ser una aventura grafica, 
resolution de los problemas presentados. 
«Zipi y Zape. La casa del terror» esta muy en 
sintoma con otros titulos de Zeta. El mismo 
genero, el mismo mecanismoy el mismo mo- 
tor, eso si, con precios muy ase- 
quibles para todos. Cal 

P.L.L. J W 



Dos filetes rusos 

s' Compama: ZETA GAMES 
s' Disponible: PC 
S' Genero: AVENTURA 



O CPU: Pentium 166 MHz -RAM: 32 MB- 
HD: 300 MB • Tarjeta 3D: No 
•Multijugador: Si (TCP /IP) 



Una nueva aventura de Mortadelo y Filemon 
invade nuestro PC. Es por decirlo de algun 
modo la segunda parte del «Escarabajo de 
Cleopatra».Y es que instalando las dos con- 
juntamente se abre una tercera bajo el nom- 
bre de «La Sexta Secta». El argument situa 
a nuestros dos protagonistas en dos escena- 
rios distintos.Si en el "Escarabajo de Cleopa- 
tra" se encontraban en Egipto,en este caso se 
encuentran en la fria ciudad de Moscu en 
busca del libro sagrado del dios Ra-Amon. Es- 
tos dos objetos son el deseo de una destructi- 
va secta que pretende invocar al dios Ra- 
Amon y provocar el Apocalipsis. 




El sistema de desarrollo de esta segunda par- 
te es exactamente igual al de la primera, uti- 
lizando escenarios y personajes caracteriza- 
dos en forma de dibujo animado y con un 
sistema de animaciones inexistente. Esta 
concepcion, aunque arcaica, es mas acorde 
con la naturaleza de los personajes. Sin em- 
bargo, la dificultad es el gran handicap que 
se cierne sobre el titulo pudiendo llegar en 
determinados moments al caos. Dos aven- 
turas que pueden ser tres y que suponen un 
buen rato de entretenimiento, ademas de 
conseguir que echemos humo por la cabeza 
pensando en la forma de pasar 
determinadasfases del juego. C C 
P.L.L. 
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NOTAIMPORTANTE: 



Codigo 



Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis mandarnos una carta a: CODIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANIA 
C/Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. Tambien podeis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypre55.es 




-Todos los poderes: Tedea "globoxrules" 
durante el juego. 

-Otros codigos: Pulsa la teda "Esc" durante 
el juego para acceder al menu, despues te- 
dea uno de los siguientes: 

CODIGO RESULTADO 



Glowfist 

Gimmelife 

Gimmelumz 

Gothere 



Mas poder de dispar o 
5 vidas extra 
5 Lumz extras 
Seleccion de nivel 




PC 



Operation Flashpoint 




Existe una forma mas rapida de guardar la par- 
tida en Operation Flashpoint» que tener que 
andar minimizando, cambiando y borrando. 
Simplemente hay que mantener pulsado Mays 
Izqda. y pulsar despues el (menos) del pad 
numerico. Sueltas ambas tedas. Acto seguido 
se escribe "savegame" y entonces el juego se 
grabara. De esta misma forma, tambien se pue- 
de acabar la mision en curso con "endmission" 
(repitiendo antes lo de Mays Izqda. + [NUM -]). 




Quake 2 


PC 


Para sacar la consola debes de pulsar la teda 


dive weapons 


Todaslasarmas 


"n" una vez hecho esto tedea en la consola 


dive ammo 


Toda la municion 


cualquiera de estas palabras y pulsa Enter 


aive armor 


Armadura de cuerpo a 200 


para obtener la ventaja indicada: 


aive bodv armor +1 ala armadura corporal 




god 


Modo Dios 


dive all Todos los obietos 


notaraet 


Modosinobjetivo 


dive health Saluda 100 


nodip 


Modo sin balanceo 





PC 


Magic Carpet 2 


Pulsa la teda Vy luego tedea WINDY pul- 
sando a continuation la teda de Enter. 
Desde este momento podras acceder a los 
siguientes trucos con las correspondientes 
combinaciones de tedas: 


Alt-FI 


Acceder a todos los hechizos 


Alt-F2 


Masmana 


Alt-F3 


Destruir a todos los jugadores 


Alt-F4 


Destruir todos los castillos 


Alt-F5 


Destruir todos los globos 


Alt-F6 


Curacion 


Alt-F7 


Mata a todas las criaturas 


Alt-FB 


Mas puntos de experiencia para 


realizar hechizos de todo tipo. 


Alt-F9 


Uso libre de hechizos ON/OFF 


Alt-FlO 


Invencibilidad ON/OFF 


Shift-D 


Completar el objetivo actual 


Shift-C 


Finalizar el nivel 



PC 



Ghost Recon 

Para activarlos (o desactivarlos) sacar la 
consola durante el juego (con el intro del te- 
clado numerico) y teclearlo siguiente: Chic- 
ken run: lanzas g alios en vez de granadas. 
Superman: vuelve indestructible a un sol- 
dado. Shadow: Los enemigos no podran 
vernos. Ammo: balas ilimitadas. Refill: Re- 
llena el inventario. Autowin: Victoria. 



PC 

Martian Gothic: Unification 

Cuando te encuentres sobre el libro de HINTS FOR VIDEOGAMES (trucos para videojuegos) en el 
inventario, tedea alguno de estos trucos para obtener la ventaja indicada: 

CODIGO RESULTADO 

Y0UL00KINATME Vida Infinita 

IFEELUNUSUAL Municion Infinita 

QUICKSUCKITOUT Inmunealveneno 

PATRICKMARLEY Escucharla grabadora de Darnley 

ILOVETHISGAMEWHOMADEIT Vercreditos 
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Codigo 



PC 



Rollercoaster Tycoon 



OBTENER SEIS MILLONES DE DOLARES: Tedea 
2983 en la ventana de entrada. 

MATAR A LOS INVITADOS: En el Thunder Loo- 
per (rollercoaster de acero) puedes aumen- 
tar la velocidad de lanzamiento cuando los 
invitados estan montando; el rollercoaster 
saltara de los rai'les y se estrellara matando 
a todos los pasajeros. 

TODAS LAS INSTALACIONES: Para conseguir to- 
das las instalaciones, pulsa las tedas Mayus- 
culas + Z. 

MEGA PARQUE: Acaba el juego en todos los ni- 
veles y conseguiras el Mega Parque. 
CONSTRUIR TODAS LAS TIENDAS: Para conse- 
guir todas las tiendas, pulsa simultaneamen- 
te las tedas Control + Z 

Para conseguir algunos efectos muy inter e- 
santes, solo tienes que cambiarlos nombres de 
tus invitados a los siguientes que os indicamos 
a continuacion. Haciendo esto conseguiras ac- 
tivar el truco indicado: 

CHRIS SAWYER: Hace fotos de las atracciones 
SIMON FOSTER: Se dedica a pintar las fotos de 
las atracciones 

KATIE BRAYSHAW: Los invitados empiezan a 
saludarcon la mano. 



MELANIE WARN: Aumenta le felicidad de los 
invitados 

Cambia los nombres de los parques para acti- 
var los trucos: 

CHRIS SAWYER: Captura de todo el parque 
SIMON FOSTER: Permite pintar en la captura 
deimagen. 

MELANIE WARN: Incrementa el nivel de satis- 
faccion de tus visitantes 
JOHN MACE: todos tus dientes pagan el doble 
del precio habitual. 

BIGBUCKS: Dinero ilimitado 

DAMON HILL: Correr mas rapido con los Karts 

TONY DAY : Come muchas hamburgesas 

Accede a la pantalla de finanzas pulsando so- 
bre la tecla "F"y pulsa simultaneamente Ctrl. + 
Z. El parque completo, incluyendo la tierra que 
no posees, se vaciara completamenteyse nive- 
lara todo excepto el cesped. Tendras acceso a 
todas las instalaciones y 2 millones de dolares 
contantesysonantes disponibles para gastar. 
Ademas, todos los visitantes individuates ten- 
dran 5 000 dolares en su podery una alta tole- 
rancia a las nauseas , con lo que podras cons- 
truir las atracciones de tus suenos 
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aS - 1 



Pulsa la tecla 0 (que esta situada a la izquier- 
da del 1 en el tedado normal). A continuacion 
tedea los siguientes codigos que te detalla- 
mos a continuacion con sus correspondientes 
efectos en el juego: 

HereComesTrouble: Activar los trucos 
WinMission: Hace que ganes la mision instan- 
taneamente 

OpenLevelsGuv: Todos los nivel es 
Cash: aumentar el dinero (+ 10000) 
Invincible: Modo dios 
ai on/off: Inteligencia artificial On/Off 



SetCarfCARNAMEI: Te permite cambiartuco- 
che [NombreCoche] 

makeai [CARNAME1: Te permite crearcontra- 
rio [NombreCoche] 

WasteAll: Destruir todos los coches 
Lastlap: Empezar en la vuelta final 
Lastcheckpoint: Pasar todos los puntos inter- 
medios excepto el ultimo 
adventure: Te da el acceso a un minijuego de 
aventura modo texto. 

damage multiplier #: Aumentar dano en # 
addPowerUp#: Anadir mejora (#=n ombre) 
breakCar#: Dano en el coche (#=nombre) 
peds on/off : Peatones On/Off. 

Enablebuv: Permite que compres coches. 




Sega Rally 

Tienes que tedear"! like FIRE", este es un truco muy 
simple para este juego que consiste en hacer que sai- 
ga fuego por el tubo de escape. 

Para ello coge tu coche y acelera hasta alcanzar unos 
200 km/h. Cuando consigas esa velocidad suelta el bo- 
ton de acelerar y fijate en lo que ocurre en tu tubo de 
escape: jhay llamas! 

No es util, pero si que resulta espectacular, ;no? 
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Battle Isle IV: The Andosia War 




Escribe la siguiente palabra durante el juego: "alyenya" De esta forma activaras el modo trucos. 
Tras haberlo hecho puedes usar las siguientes combinaciones de tedas para obtener distintas 
mejoras, que te detallamos a continuacion: 



CODIGO 


RESULTADO 


Alt+E 


La energia del enemigo se queda a 1 


Alt+Y 


Se quitan las band eras de todos las misiones 


Alt+U 


Se finaliza la primera tarea de ca da academia 


Alt+I 


Invisibilidadde tus unidades 


Alt+J 


Activa o desactiva los tiempos 


Alt+F 


Activa todas las tedas y tarn bien las del raton 


Alt+M 


Ganas la mision 



GANADORES DE UNA CAMISETA DEL «TIPS& TRICKS TEAM»: 

Las siguientes personas ban ganado una camiseta del "Tips & Tricks Team" por enviar sus trucos 
y haber sido publicados en la seccion: Fernando Sanz y Javier Rodriguez y Facundo Serruya. Pa- 
ra conseguir nuestra camiseta, seguid enviando trucos que no hayan sido publicados en la re- 
vista y no olvideis induir vuestra direccion para que podamos enviaros el regalo. 



i UIERES ORMAR 

ARTE E UESTRO 

« IPS& RICKS EAM»? 

nvi'anos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A. 
Micromama • 

Cl PedroTeixeira,8. 5 a Planta. 28020 Madrid 

ambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus 
datos personales a: 

odos los seleccionados por redaccion, seran publicados y 
recibiran la camiseta de nuestro « eam». 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



Codigo 




ecreto 



ESPECIAL MAX PAYNE 



LOS SECRETOS DE MAX 



;Que vamos a contar a estas alturas sobre «Max Payne» que no sepais ya? Pues aun quedan cosas, la derecha veras pasar un vehiculo. Disparate y usar y Max tocara el estribillo de la banda so- 



como algunos de los secretos que esconde el juego o pequenas bromas que los programadores ban 
induido en diferentes capitulos. Estos"easter eggs" como suelen denominarse en algunos pai'ses 
anglosajones, consisten normalmente en referencias de todo tipo a alguna aficion de los creadores 
del juego, o elementos anecdoticos, que no influyen en la accion pero son pequenas"recompensas" 
para los jugadores a los que gusta explorar hasta el ultimo rincon del escenario. Vamos con ello. 



PARTE I / EL SUENO AMERICANO 



escucharas como frena y alguien se baja. Se te 
acercara y empezara a dispararte. jHaz tu lo 
mismo y acaba con el cuanto antes! 





nora del juego. Si rompes el soporte de la ta- 
pa, esta caera y el sonido ya sera un poco peor. 

PARTE III / UN POCO 

MAS CERCA DEL CIELO 



CAP. II. SALIO VIVO DE LA ESCENA DEL CRIMEN 

Si disparas a la sirena que ha activado la alar- 
ma, el sonido cesara y Max te dara las gracias 
por ahorrarle escuchar tan molesto ruido. 



pared puedes entrar por una ventana que te 
conducira a una habitacion en la que veras dos 
poster de «Soldier of Fortune ll» y varias ar- 
mas. Si no has disparado al altavoz, desde aqui 
puedes oir la musica del mismo. 



CAP. VI II. RAGNA ROCK (A) 

Cuando llegues a la zona tras el telon del es- 
cenario, puedes tocar la bateria, la guitarra y 
el microfono. Max dira en ese momento que el 
karaoke nunca ha sido lo suyo. 



m 







CAP IV. PUNALADA POR LA ESPALDA 

Frente a la primera rampa de bajada al garaje, 
mira a la derecha. Veras unos barriles apilados 
y un ventilador de aire acondicionado. Ve su- 
biendo por ellos hasta llegar al techo. Alii, dis- 
para a la pared del barracon de refrigeration 
para que caiga. Entra y baja por la trampilla 
hasta una habitacion. Veras un rehen muerto, 
un grafitti, varios objetos y una radio que pue- 
des usar para escuchar una conversation entre 
los programadores de Remedy. 



CAP. III. JUGANDO A BOGART 

Si llegas hasta el final del pasillo en que se en- 
cuentra la habitacion de Rico Muerte, encon- 
traras frente a los lavabos una puerta que pa- 
rece cerrada, pero a la que puedes disparar 
para romperla. Entra y, desde esta habitacion, 
sal a la cornisa que te conducira hasta una 
ventana, tambien cerrada en apariencia. Dis- 
para para romper la protection y entra. Encon- 
traras un "trabajito" de Buffy, la cazavampi- 
ros, junto a un punado de armas y objetos. 



CAP. VII. BRUTALIDAD POLICIAL (A) 

Cuando, persiguiendo a Gognitti, y tras supe- 
rar el campo de baloncesto, llegues a la puerta 
cerrada de la azotea, a tu espalda encontraras 
una antena parabolica. Si saltas desde aqui 
hacia la cornisa que hay en la pared del edifi- 
cio que esta enfrente, puedes bajar hasta el 
otro lado de la valla, donde hay una pistola, y 
entrar en una habitacion llena de armas y ob- 
jetos, y donde el Dopefish te saludara amisto- 
samente desde la pared. 

Dopefish es un personaje que apareci'a en 
«Commander Keen 4»,de Id Software, en el ni- 
vel "Well of Wishes" y que reaparecio despues 
en «Quake», en la caverna del mismo nombre. 
Todo un dasico, homenajeado aqui. 
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CAP. VIII. RAGNA ROCK (B) 

En el piso de arriba, puedes cruzar la pasarela 
que hay encima del hall de entrada al local para 
recoger armas y objetos. Tambien arriba, pero 
en la balconada que hay sobre la pista de baile, 
a la derecha, encontraras unos valiosos objetos 
tras andar por la pasarela, junto a los altavoces. 

PARTE II / UN DIA FRIO 
EN ELINFIERNO 



CAP.V. ENEL PAIS DE LOS CIEGOS 

Tras pasar el despacho de Woten, donde en- 
cuentras los pianos del edificio Aesir, hay un 
cuadro que puedes romper, tras el que se ocul- 
ta un boton. 

Pulsa ese boton y entonces un acceso secreto 
al piso de abajo se abrira ante tus ojos. Baja 
las escaleras sin perder ni un segundo y en- 
contraras una nueva habitacion. 

AIM hay una tele y si la enciendes, aparecera 
un serial en el que se realiza una parodia des- 
carada a "Star Trek" A la izquierda encontraras 
una cama con cadenas y un curioso surtido de 
objetos en el armario. 



CAP. VI. EL MIEDO DIO ALAS A LOS HOMBRES 

Subiendo en el ascensor, una vez has entrado 
en la lavanderia,si miras hacia arriba y dispa- 
ras al altavoz del techo. Max te dara las gra- 
cias denuevo. 

Poco despues, al llegar arriba y eliminar al ma- 
ton que aparece en el cuarto de bano, sal por 
la ventana y ve hacia la izquierda. Al final de la 




CAP. VII. BRUTALIDAD POLICIAL (B) 

En la cancha de baloncesto encontraras una 
pistola en la red de la canasta. Si, ademas, es- 
peras un momento junto a la valla del fondo a 



CAP.V. EL ANGEL DE LA MUERTE 

Cuando te acerques al piano, pulsa la teda de 
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TRUCOS 



PC 




Abre la consola pulsando la teda FI 2. Para activarla debes arrancar el juego partiendo de la linea 
de comando (ejecutar) del menu de Windows, anadiendo "-developer" al final. 

La instruction seria, por ejemplo: 

C:\maxpayne\maxpayne.exe-developer 

Introduce los siguientes codigos en la Imea de comando de la consola: 

Coder Invulnerable, todas las armas, munition infinita. 

God Invulnerable 

Mortal Vulnerable 

Getallweapons Todas las armas 

Getinfiniteammo Municion infinita 
Getbullettime Rellena el "tiempo bala" 

Getpainkillers 8analgesicos 

Jump 1 0 Saltar mas alto (puede cambiarse por 20 6 30) 

SetWoundedState Caminarcojeando 
SetNormalState Caminar normal 



SALTAR DE NIVEL 

Los nombres de los niveles son: 



Startupjevel 


Part1_level5 


Part3_level2b 


Tutorial 


Part1_level6 


Part3_level3 


PartOJevell 


Part2_level0 


Part3_level4 


Parti Jevell 


Part2_level1 


Part3_level5 


Parti Jevellb 


Part2_level2 


Part3_level5b 


Parti Jevel2 


Part2_level2b 


Part3_level6 


Parti Jevel2b 


Part2_level3 


Part3_level7 


Parti Jevel3 


Part2_level4 


End_combat 


Parti Jevel3b 


Part3_level1 




Parti _level4 


Part3_level2 





El ultimo da acceso al nivel secreto final, donde Max se enfrentara a un combate infernal con un sin- 
fin de enemigos, tras el que podra entrar en una habitation en la que, como si se tratara de un re- 
make de "Blade Runner" Max podra conocer por fin a sus creadores. 
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LA CAMPANA 
PASO A PASO 

A continuation os ofrecemos una description de- 
tallada de todos los pasos que hay que seguir pa- 
ra completar las distintas misiones que ofrece la 
campana del juego. «Ghost Recon», de todas for- 
mas, es un juego abierto, lo que significa que no 
hay una sola manera correcta de hacer las cosas. 

M J S JO N 1 : | RON DRAGON 

Tiempo: soleado, diurno 

Si nos movemos entre arboles y matojos, en pequenas avan- 
zadillas, no resultara nada complicado limpiar el poblado del 
norte y llegar hasta las cuevas. Para una correcta incursion en 
la oscuridad de las cavernas, deberemos pasar a vision noc- 
turna. Una vez capturado Papashvili,tendremos que retornar 
al punto de extraction, donde nos recogera el helicoptero (el 
punto en el que hemos aparecido). Pero no debemos confiar- 
nos ni por un segundo, porque al salir de las cuevas pueden 
quedar rebeldes sueltos en el exterior que pueden hacernos 
mucho dario si no los tenemos en cuenta. Esta mision es de di- 
ficultad muy reducida, pero no debemos preocuparnos si he- 
mos sufrido un numero de bajas elevado o le hemos puesto 
una bala entre ceja y ceja a Papashvili. 

MISION 2 EAGER SMOKE 



Tiempo: nublado, nocturno 

El modo de proceder sera el siguiente; activaremos el modo 
de vision nocturna y, en cuanto lleguemos al primer riachuelo, 
podremos eliminar facilmente a los primeros puntos de resis- 
tencia junto a la zona del caza derribado. Nuestros tiradores 
daran buena cuenta de cualquier hombre en doscientos me- 
tros a la redonda, siempre que avancemos pausadamente. A 
continuation deberemos caminar hasta la granja siguiente, y 
utilizar a los francotiradores para limpiar las ventanas de re- 
beldes apostillados. Segun nos acerquemos a la granja, nues- 
tros comandos acabaran con el resto de enemigos desperdi- 
gados. A continuation iremos a rescatar al oficial de armas, 
que se encuentra preso en el piso superior de la caseta. Desde 
la ventana podremos eliminar (a punta de pistola o rifle) a los 
soldados que queden en el interior. Una vez en el piso de arri- 
ba tendremos que tener mucho cuidado con no matar al re- 
hen (frente al pasillo) y en su lugar dar buena cuenta del re- 
belde que le custodia. Una vez rescatado el oficial de armas, 
restara acudir a por el oficial de vuelo, retenido en el granero 
de la siguiente granja. Es conveniente que no entremos en el 
granero en plan heroico, y que intentemos acabar uno a uno y 
desde fuera (importantlsimo) con todos los enemigos, sin da- 
nar al piloto, que se encuentra en la parte central. 

En cuanto hayamos limpiado el piso bajo, dispararemos rapi- 
damente a la rata del piso superior. 

Obviamente queda descartado el uso de cualquier tipo de ex- 
plosivo que pueda danar a nuestro piloto. Una vez cumplidos 
los objetivos primarios, nos dirigiremos de nuevo al F-1 8 para 
colocar las cargas explosivas, y regresaremos a la zona de ex- 
traction. A pesar de ser la segunda mision, nos ha servido para 
aprender muchas cosas, lo cual es bueno para afrontar retos 
aun mayores, que nos iran viniendo en las proximas misiones. 
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En noches muy cerradas y oscuras sera imprescindible utilizar el modo de 
vision nocturna, induso para localizar a nuestros soldados. 



A no 2008. Lideres radicales ultranacionalistas de- 
sean restaurar el regimen comunista de la antigua 
Union Sovietica usando las armas y el terror. Mien- 
tras las fuerzas aliadas de la OTAN intentan preservar la paz y 
evitar una nueva catastrofe, el mundo contiene el aliento.Tan 
solo un grupo de comandos especiales, entrenados y con las 
armas mas sofisticadas puede hacer frente a esta nueva ame- 
naza. Se llaman a si mismos Ghosts, y si tienes la mala suerte 
de encontrarte con ellos enfrente. . . ya estas muerto. 

En «Ghost Recon» tomamos la identidad del comandante de 
uno de los grupos de operaciones encubiertas mas avanzados 



El uso combinado de waypoints y 
itglas de compromise oo os 
seocillo, pero segun aprendamos a 
manejarlos a coovenieocia 
tomaremos una ventaja considerable 
sobio ol enemigo 



y preparados del mundo. A lo largo de quince misiones de 
campana deberemos realizar incursiones sigilosas en territo- 
ries estrategicos de Rusia y Georgia, dando una contrapartida 
a las operaciones de pacification de la Alianza Atlantica y re- 
solviendo aquellos conflictos que las fuerzas armadas con- 
ventional no pueden realizar por su cuenta. Nuestras tropas 
son escasas, pero muy bien preparadas para cumplir cada una 
de las misiones encomendadas. 

ACADEMIA PARA UN GHOST 

Por mucha prisa que tengamos por tomar un primer contacto 
con las misiones, es imprescindible que antes conozcamos 
bien el comportamiento de nuestros soldados. Y que mejor 
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Siempre que nos acerquemos a un edificio deberemos asegurarnos de que 
no haya francotiradores en las ventanas. 



forma de conseguirlo que visitando las siete fases de entre- 
namiento disponibles.Cada vez que vayamos a enrolarnos en 
una nueva mision deberemos estudiar el informe preliminary 
valorar los recursos disponibles para cumplir con exito la mis- 
ma, asi como analizar y explorar con detenimiento el mapa 
del terreno que tendremos que pisar posteriormente. 

LECCIOH 1. AYUDAS GRAFICAS 

Para salir airosos ante cualquier enfrentamiento es imprescin- 
dible que sepamos identificar y aprovechar los indicadores 
graficos de pantalla. 

• UNIDAD DE COMBATE: Se encuentra ubicado en la parte 
inferior izquierda del area de vision y muestra el nombre del 
soldado al que estamos controlando, su estado de vitalidad 
(saludable, herido o muerto), el peloton al que pertenece (alp- 
ha, bravo o charlie) y su postura de combate (en pie, en cucli- 
chasoagazapado). 

• INDICADOR DE AMENAZA: El medidor de amenaza (parte 
inferior central de la pantalla) hace honor a su nombre, sena- 
lando la direction en la que encontraremos resistencia ene- 
miga, aunque no es todo lo intuitivo que debiera, por lo que 
conviene repasar sus funciones detenidamente: 

Si nos acercamos a una position enemiga situada a una dis- 
tance superior a cuarenta metros, el indicador senalara con 
una franja roja la direction relativa desde la que podriamos 
resultar heridos por el fuego hostil, otorgandonos el don de la 
anticipation. En el peor de los casos,si el enemigo se encuen- 
tra en un radio inferior a cuarenta metros, el circulo interior 
del indicador se iluminara en rojo,senalando un peligro. 
Ademas,el senalizador de amenaza no solo delatara la position 
de los soldados rebeldes, sino que iluminara su parte exterior en 
rojo intermitente cuando nos encontremos bajo una lluvia de 
balas. Por ultimo, la pequena flecha azul que se mueve como 
un satelite alrededor del circulo senala el Norte (por lo tanto, 
actua como una brujula),y su analoga interior indica el camino 
a seguir para llegar hasta el waypoint o punto de reunion mas 
cercano (en caso de que haya sido establecido). Como podeis 
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observar,este indicador no es precisamente un adorno en pan- 
talla, sino el abc de la supervivencia en terreno hostil. Parafra- 
seando a Obi Wan, os diremos eso de "Tus ojos pueden enga- 
narte, no confies en ellos" o lo que es lo mismo; en lugar de 
dejarnos la vista analizando cada centimetro del terreno, es mas 
conveniente prestar atencional indicador de amenaza,actuan- 
do en consecuencia cuando parpadee. 

• I NVENTARIO: Gracias a este grafico (situado en la parte in- 
ferior derecha de la pantalla de juego) podremos vigilar en todo 
momento el estado de los objetos (armas o utensilios) que por- 
temos, asi como su estado de carga, municion disponible y tipo 
de fuego seleccionado (manual, por rondas o automata). Aun- 
que en principio no parece jugar un papel demasiado relevante, 
es importantisimo que lo mantengamos en el rabillo del ojo pa- 
ra controlar el numero de balas que nos quedan en el cargador 
o los proyectiles disponibles, lo que a buen seguro nos evitara la 
desagradable tarea de reponer municion en pleno enfrenta- 
miento.Como anadido,y teniendo en cuenta la cantidad de ar- 
mas y unidades habiles en «Ghost Recon», este grafico nos ser- 
vira de guia visual rapida para identificar al comando que 
estemos manejando en cada momento (conoceremos antes a 
nuestros soldados por el tipo de arma que llevan que por sus 
nombresoaspecto fisico). 

• PUNTO DE MIRA: No solo podremos reconocer facilmente el 
arma que tenemos seleccionada por el indicador de inventario, 
sino por la forma y comportamiento de nuestro punto de mira o 
viewpoint. En «Ghost Recon» el punto de mira es mucho mas 
complejo de lo que parece, y aprender a entender su comporta- 
miento sera basico a la hora de afrontar al enemigo. El de un ri- 
fle de precision (por ejemplo) nos introduce en una vision tunel 
que nos impide ver nuestro campo exterior inmediato, pero co- 
mo contrapartida separa la pantalla en ejes y nos permite un 
acercamiento por zoom a grandes distancias. El de un rifle de 
asalto es de menor tamano y centra el bianco rapidamente, 
mientras que el de artilleria antitanque nos impide disparar 
hasta que el anillo exterior queda alineado con el interior. Esto, 
que puede parecer un capricho de mal gusto de los programa- 
dores,sirve para simular un sistema de selection de blancos re- 




Asi es como acabaremos tras el paso devastador de un carro de combate. . . 
Aplastados y muertos. Fin de la mision. 
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Acostumbrados al camuflaje que ofrece el terreno abierto, movernos por 
una ciudad no solo sera una experiencia nueva, sino bastante dura. 



al, preciso y a la larga muy manejable. Por ello, cuando corre- 
mos o cambiamos de postura el indicador de punteria abre sus 
ejes bruscamente para darnos a entender que no estamos por- 
tando el arma en posicion de ataque,y que por lo tanto hemos 
perdido cualquier objetivo que tuviesemos centrado (engaged) 
antes de movernos. Para colmo, cuando repongamos el carga- 
dor (o cohete) el LED de punteria mostrara una cuenta atras du- 
rante la cual no podremos disparar por razones obvias. Por ulti- 
mo, el color del apuntador se volvera azul para senalar blancos 
amistosos (lo que incluye rehenes,companeros de mision y tan- 
quesaliados). 



Los conentarios do nuestros 
soldados al inicio de cada nisldn, 
lojos de resultar on adorno, tos 
oftecen pistas realmente 
Importantes sobre onestra 
sitoacito real 



• AVISO DE PROGRESO: A medida que se desarrolla la bata- 
lla, la parte superior izquierda de nuestro campo de vision ira 
mostrando breves teletipos en tiempo real de todo lo sucedi- 
do en combate, aunque a titulo informativo y por tiempo li- 
mitado. Por ejemplo, cada vez que se produzca una baja (ene- 
miga o amiga) aparecera un mensaje en pantalla dando fe 
de lo ocurrido. Igualmente, otros hechos relevantes obten- 
dran su correspondiente eco, como en el caso de que uno de 
nuestros pelotones entre en el campo visual de un carro de 
combate o disparemos por error a un companero. Adicional- 
mente tambien se nos avisara del correcto salvado / cargado 
rapidode partidas. 

• INFORME DE OBJETIVOS : El cumplimiento de los objeti->- 
vos de nuestra mision pueden chequearse siempre que lo 
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MISION 3 STONE BELL 




Tiempo: muy soleado, diurno 

Nos hallamos en medio de una carretera, junto a un puente 
un cuartel de la OTAN. En esta mision requeriremos la ayuda 
de un artificiero armado con un lanzacohetes, ya que debere- 
mos enfrentarnos con dos peligrosos tanques. Inicialmente 
deberemos desplazarnos (a ser posible con francotiradores) 
hasta las montanas sobre el cuartel. Alii nos encontraremos 
con el primer punto de resistencia, por lo que debemos estar 
muy atentos al indicador de amenaza. En cuanto tomemos el 
puente nos veremos obligados a enfrentarnos a la patrulla 
restante. Poco despues seremos testigos de la llegada de mul- 
titud de soldados desde el fondo del escenario,acompanados 
de dos peligrosisimos carros de combate. Desde la posicion de 
francotirador resultara sencillo barrer a la infanteria rapida- 
mente, pero tendremos que habernos asegurado de haber 
trasladado al artificiero oculto bajo las columnas del puente. 
De esta forma podra atacar a los tanques desde una posicion 
semicubierta. Pase lo que pase, en esta fase no debemos dejar 
que las posiciones enemigas se acerquen al barracon de la 
OTAN, o fallaremos uno de los objetivos secundarios. Igual- 
mente, si nuestro artificiero se queda sin municion antes de 
acabar con los tanques, podemos dar todo por perdido. 



MISION 4: BLACK NEEDLE 




Tiempo: Soleado, diurno 

Partimos en medio del bosque. Nuestra mision consistira en 
llegar hasta un poblado en ruinas, en el que contactaremos 
con dos soldados de Naciones Unidas y los llevaremos de vuel- 
ta a la zona de escape. Antes de llegar al puente, hallaremos el 
primer grupo hostil, de ahi la importancia de llevar a un fran- 
cotirador sigiloso que despeje el camino con antelacion. Tam- 
bien es muy importante que despejemos el puente y NO lo 
atravesemos hasta que la zona del otro extremo no haya que- 
dado totalmente asegurada (hay mas de cuatro hombres 
apostados tras las casetas y la gasolinera). Luego seguiremos 
avanzando hasta aproximarnos al poblado, en el que combi- 
naremos un ataque de francotiradores y hombres de asalto. 
En esta ultima parte hay que andar con cuidado, ya que si nos 
despistamos acabaremos disparando a los soldados de las U.N. 
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Tiempo: Semisoleado, diurno 

Esta mision es mucho mas difi'cil que las anteriores, por lo que 
sera necesario guardar la partida en diversos puntos clave. Se 
desarrolla en plena ciudad de Tbilisi, lo que puede ponernos 
en un serio aprieto ante francotiradores ocultos en los edifi- 
cios. Aunque no se nos avisa de manera adecuada, es conve- 
niente integrar un artificiero armado con cohetes para con- 
trarrestar el ataque imprevisto de un carro de combate 
cercano a la zona del helicoptero derribado. En general, el mo- 
do de proceder sera avanzando por escuadrones y barriendo 
areas, con mucho cuidado de no colocarnos en espacios abier- 
tos. Debemos buscar siempre las paredes y los callejones, y so- 
bretodo movernos entre los coches y furgonetas aparcados en 
la calle. Cuando lleguemos a la zona del helicoptero, resultara 
imprescindible que tengamos al artificiero bien preparado pa- 
ra eliminar al tanque. Si muere o pierde todos sus cohetes an- 
tes de quitar el amasijo de hierros de en medio, nos veremos 
forzados a una huida frenetica hasta la zona de extraction (el 
helipuerto de la plaza central). En esta fase hay que guardar 
atencion extrema a no causar bajas civiles. 

MISION 6 WITCH FIRE 




Tiempo: Despejado, nocturno 

De vuelta a mision nocturna, asi que activad los infrarrojos. 
Nuestro objetivo en esta mision es infiltrarnos en una anti- 
gua fortificacion rusa, que ahora ha sido tomada por los sol- 
dados rebeldes. Pero antes de adentrarnos en ella, sera inte- 
resante despejar el puesto SAM, manejado por varios 
hombres y que puede complicarnos la vida. 

Dentro de la fortificacion no resultara nada complicado ba- 
rrer el area de soldados enemigos, aunque guardando mu- 
cho cuidado al entrar en el interior de los cuarteles de inteli- 
gencia, porque podemos llevarnos alguna sorpresa 
inesperada. En este caso, convendra que alguno de nuestros 
comandos lance granadas por las ventanas, con el fin de lim- 
piar de "ratas" el interior antes de exponer a nuestros hom- 
bres al fuego enemigo y suframos bajas innecesarias, ya que 
esta mision es bastante sencilla de completar. 







El uso de la vision nocturna en noches sin luna nos permite acercarnos a 
poca distancia del enemigo antes de que nos detecte. 



consideremos necesario pulsando la teda"escape"aunque ca- 
da vez que logremos cubrir uno de ellos satisfactoria o insa- 
tisfactoriamente aparecera un cuadro de dialogo en el area 
central para avisarnos. 

LECCION 2. ORDENES DE PELOTON 

Los Ghosts son un equipo de profesionales preparados para in- 
tervene en un conflicto de manera ordenada y pactada, por lo 
que su forma de actuar siempre sera solidaria y cautelosa, nun- 
ca individualista. Por ello, aunque nuestro comportamiento co- 
mo comandante pueda forzarse a movimientos antigregarios o 
heroicos (asignandonos como unico hombre de un peloton, por 



Iras las primeras partidas na 
tardaremos er dainos cuenta de la 
impoitaacia que tleae el coisideiai 
los accidentes del tenero come 
parte bdsica de nuestra estrategia 



ejemplo) los demas comandos deberan obedecer cualquiera de 
nuestras ordenes, atendiendo a una lista de prioridades prees- 
tablecidas (reglas de compromiso) y puntos de llegada (way- 
points). Veamoslas detenidamente. 

• PUNTOS DE LLEGADA: Abriendo la consola del mapa po- 
dremos ordenar a cualquier peloton que se desplace a un pun- 
to concreto del terreno, por alejado que parezca a primera vis- 
ta. Aquellos equipos que hayan recibido la orden pertinente se 
pondran en marcha de inmediato,abandonando su position 
actual, siempre y cuando el punto senalado no sea un lugar 
inaccesible (un rio profundo, por ejemplo). Por tanto, mientras 
no asumamos el control del grupo al que hemos asignado una 
orden, este se dirigira automaticamente al terreno senalado 





Antes de entrar en una casa o edificio, es interesante lanzar granadas por 
la ventana, siempre que no haya rehenes. 



como punto de llegada. Dichos puntos de llegada son suscepti- 
bles de ser abortados o acumulados, lo que significa que si can- 
celamos la orden cuando el peloton ya ha iniciado la marcha, 
este regresara al lugar de partida. Del mismo modo, si senala- 
mos varios waypoints consecutivamente,el peloton recorrera 
todos ellos de manera enlazada. A la hora de ordenar un punto 
de encuentro es conveniente no senalar areas muy lejanas sin 
explorar, ya que podriamos correr el riesgo de meter a nues- 
tros hombres en una emboscada. Por norma general se deben 
recorrer distancias cortas a no ser que conozcamos media- 
namente bien el terreno. Sea como sea, si obligamos a un pe- 
loton a recorrer el mapa "de un tiron" el jefe de dicho peloton 
asumira los puntos intermedios mas seguros, evitandonos el 
tener que prestar demasiada atencion a su recorrido. Es impor- 
tante recalcar que senalar un waypoint al peloton del que for- 
mamos parte no producira ningun efecto visible, ya que en ese 
caso el comandante somos nosotros y por tanto la responsa- 
bilidad de llegar hasta el area deseada sera nuestra. 

• REGLAS DE COMPROMISO: El mapa del terreno no solo 
muestra las posiciones de cada peloton, sino tambien las reglas 
de compromiso establecidas para cada uno de ellos. Dichas re- 
glas son pautas de comportamiento conocidas por cada equipo, 
y sirven para simplificar la forma en que queremos que se pre- 
dispongan ante situaciones belicosas.A su vez,estas reglas se 
dividen en dos areas; las de avance y las de respuesta. 

1 ) Las reglas de avance sirven para priorizar seguridad frente a 
rapidez en el asalto, o viceversa, y presentan tres estados: 
-Stop: El peloton que reciba esta orden permanecera quieto 
bajo cualquier circunstancia, incluso si ya tiene un waypoint 
asignado (aunque si se defenders en caso de que el enemigo 
se aproxime por iniciativa propia). 

-Advance: Es la regia de avance por defecto. El peloton ca- 
minara o correra siempre para cubrir cualquier distancia has- 
ta el punto de encuentro, y permanecera estatico a la espera 
de nuevas ordenes en cuanto cubra el terreno senalado.Si tro- 
pieza con el enemigo en su avance, el equipo quedara autori- 
zado para detenerse y tomar posiciones defensivas (volviendo 
al modo"stop") para hacer frente a la nueva situation. 
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No todos los rios del juego son impracticables... Algunos nos permiten 
atravesarlos de lado a lado en puntos de poca profundidad. 



-Advance at all costs: 0 la version inglesa de"caiga quien 
caiga" En este modo de avance, el peloton intentara llegar al 
punto de encuentro bajo cualquier circunstancia. Este modo es 
muy peligroso,y no se debe abusar de el,ya que el grupo selec- 
cionado no podra detenerse o cubrirse en caso de ataque, pu- 
diendo ocasionar un cien por cien de bajas. 

2 ) Las reglas de compromiso asignan una predisposition de 
nuestros hombres frente al combate, de la siguiente manera: 
-Recon (sigilo): En este modo, nuestros efectivos caminaran 
con cautela intentando pasar desapercibidos, y solo dispara- 
ran al enemigo para responderle. Este modo es muy util si 
controlamos a un francotirador y queremos que nuestros com- 
paneros de mision no nos delaten mientras seleccionemos un 
bianco, por ejemplo. 

-Assault (asalto): Es el modo por defecto. El peloton intenta- 
ra deshacerse de cualquier enemigo en el rango de tiro. A una 
distancia adecuada y con todos los pelotones frente a un escua- 
dron hostil suficientemente alejado, los enemigos caeran de par 
en par bajo la precision de nuestros comandos Ghost. 
-Suppress (fuego de supresion): Nuestros soldados dispa- 
raran en direction a la amenaza enemiga para provocar su reti- 
rada o crear un dima de confusion. Este modo puede ser muy 
util para huir de una zona insegura o forzar a que los rebeldes 
ocultos se delaten, pero no debe utilizarse con recurrencia. 

El uso combinado de waypoints y reglas de compromiso no es 
sencillo, pero segun aprendamos a manejarlos a conveniencia 
tomaremos una ventaja considerable sobre el enemigo.Si todo 
lo dicho hasta ahora os suena a chino, esta daro que aqui hay al- 
guien que se ha saltado una o dos fases del entrenamiento. . . 

LECCION 3. RECONOCIMIENTO DEL TERRENO 

Ahora que ya sabemos manejar a nuestros hombres, ha llega- 
do el momento de pintarnos la cara y ensuciarnos las botas. 
Tras la llegada al terreno hostil, tomaremos control inmediato 
de la primera unidad del peloton alpha, asumiendo el rol de 
comandante de la mision. Esto, traducido a efectos practicos, 
significa que nuestro objetivo y las vidas de los comandos de- 





penden de nuestras decisiones, por lo que nuestra primera 
pauta de actuation sera analizar los siguientes factores que 
enumeramos a continuation. 

• CONDICIONES CUMATOLOGICAS Y HORARIAS: Resulta 
evidente que una mision no se desarrolla de la misma forma en 
una noche cerrada que bajo un sol de justicia. Nuestros coman- 
dos pueden tomar ventaja de la falta de visibilidad gracias al 
uso de gafas de vision nocturna, permitiendoles identificar con 
todo lujo de detalles blancos moviles, objetos y construcciones, 
pero a costa de soportar una reduction en la visibilidad lateral y 
la molestia anadida de verlo todo en tonos verdosos. Asimismo, 
el enemigo se hallara en desventaja en aquellas misiones cuyo 
desarrollo tenga lugar en terrenos pantanosos o lluviosos con 



Cada vez que vayamos a enrolarnos 
er ana nueva mlsidn deberemas 
estudiar el inferme preliminar y 
valaiar los iccaisas dispanibles 
para cumplir can dxite la misma 



abundante neblina. Por el contrario, en dias de plena luz sere- 
mos detectados rapidamente si nos mostramos frontalmente 
a los soldados rebeldes. 

• CONDICIONES DEL TERRENO: Tras las primeras partidas 
no tardaremos en darnos cuenta de la importancia que tiene el 
considerar los accidentes del terreno como parte basica de nues- 
tra estrategia. Debemos evitar a toda costa caminar por carrete- 
ras despejadas o terrenos totalmente abiertos, ya que si somos 
descubiertos representaremos un bianco facil. En cambio, si nos 
movemos aprovechando los accidentes del terreno reduciremos 
drasticamente las posibilidades de ser detectados. Igualmente 
importante es el hecho de apostillarnos entre la maleza cuando 
decidamos atacar a un grupo de soldados rebeldes, o de buscar^ 
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El riesgo que entrana llegar hasta instalaciones militares bien defendidas 
tan solo es comparable a la satisfaction de ver volar todo por los aires. 



M ; S ! 6 N 7: PA PE R AN GEL 

Tiempo: Soleado, diurno 

En principio el desarrollo parece similar al de anteriores in- 
cursiones en territorio ocupado, pero conforme nos aproxime- 
mos al puente nos daremos cuenta de la imposibilidad de un 
ataque abierto. Nada mas aterrizar en el punto de salida, po- 
dremos tomar dos alternativas: La primera y mas sencilla con- 
siste en dirigirnos hacia el norte,eliminando a cuantos rebel- 
des encontremos en nuestro camino, para luego recorrer la 
orilla del rio hasta llegar a los pilares del puente. Pero por ser 
un camino mas facil no significa que no vayamos a encontrar- 
nos con problemas; al no haber inspeccionado la zona ocupada 
superior, tendremos que ir con cuidado de no quedar a mer- 
ced de los soldados apostados en la parte superior de los acan- 
tilados. Tambien deberemos permanecer muy atentos al indi- 
cador de amenaza y utilizar a nuestros francotiradores para 
evitar acercamientos imprudentes a la zona vigilada. La se- 
gunda opcion es algo suicida, pero muy indicada para valien- 
tes con ganas de marcha, sobretodo si hemos induido artille- 
ros en nuestros pelotones. En cuanto nos acerquemos al 
puente, nos daremos cuenta de que hay un ejercito entero de 
tanques y soldados dispuestos a no dejar pasar ni el aire. Aqui 
la clave se encuentra en debilitar desde muy lejos a la infan- 
teria haciendo uso de nuestros francotiradores, y cuando lo 
hayamos dejado todo limpio, reventar uno a uno todos los ca- 
rros de combate. Para que los tanques no puedan atacarnos, 
los artilleros deberan apuntar desde muy lejos, asi que hay 
que ser absolutamente precisos con los cohetes. Esta segun- 
da opcion es una buena forma de acumular meritos, y sobre- 
todo muy entretenida, pero correremos el riesgo de perder a 
varios de nuestros comandos. Una vez barrido el territorio, tan 
solo tendremos que dirigirnos al cauce del rio, acabando con 
las escuadrillas que lo pueblan. 

MISION 18: ZEBRA STRAW 

Tiempo: Lluvioso, poca luz 

Llegados al meridiano del modo campana empezaremos a 
obviar algunos procedimientos por considerarlos rutinarios. 
Pese a ello, la mision ocho presenta una novedad importante 
que se repetira mas adelante; deberemos escoltar un tan- 
que aliado a la vez que limpiamos el poblado de ratas. Si bien 
la supervivencia del tanque es un objetivo secundario, nos 
interesa que no lo derriben, ya que nos ayudara a eliminar a 
multitud de rebeldes ocultos entre las ruinas. Las condicio- 
nes meteorologicas adversas nos ayudaran a movernos con 
mayor impunidad, aunque nuestra forma de proceder debe- 
ra ser variable. Esto significa que no sera muy prudente lle- 
varle la delantera al tanque, ya que nos arriesgaremos a caer 
inmediatamente bajo el fuego cruzado. En su lugar intenta- 
remos cubrir ambos lados de la carretera dividiendo los pe- 
lotones para ir barriendo de infanteria los lados izquierdo y 
derecho,excepto en determinadas ocasiones en las que con- 
vendra tomar posiciones adelantadas para acabar con los ar- 
tificieros que puedan poner en peligro nuestro carro de com- 
bate. Una vez despejado el pueblo, buscaremos las 
localizaciones de la artilleria este y oeste para acabar con los 
dos tanques enemigos. Huelga decir que sera necesario con- 
tar con artificieros antitanque y suficientes cohetes (dos) co- 
mo para completar estos objetivos, ademas de tener que ti- 
rar cada dos por tres del guardado rapido para asegurar 
nuestras victorias parciales. Por cierto, no es una buena idea 
ponerse delante de las ruedas de un tanque. 
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MISION* BLUE STORM 




Tiempo: Lluvioso/pantanoso, poca luz 

Sobre la operation Blue Storm tan solo habra que tener en 
cuenta algunos factores importantes para su correcta con- 
clusion; la niebla juega a nuestro favor, pero tambien nos 
puede conducir a la boca del lobo sin que apenas nos perca- 
temos, por lo que hay que buscar constantemente posicio- 
nes enemigas alejadas (todo lo que la niebla nos permita) 
para no vernos sorprendidos en una emboscada. En cuanto 
crucemos el pantano por su parte practicable nos encontra- 
remos con un anillo de rebeldes bastante bien camuflado. 
Usemos correctamente a los francotiradores y todo ira a pe- 
dir de boca. Si queremos cumplir el objetivo secundario ten- 
dremos que cuidarnos de no precipitarnos al disparar, o aca- 
baremos con nuestra inofensiva presa. 



MISION 10: FEWER CLAW 




Tiempo: Lluvioso, muy poca luz 

Nos encontramos ante otro de los"huesos duros"del modo 
de campana. En esta ocasion nuestro objetivo sera la escolta 
de no uno, sino tres carros de combate por las calles lluviosas 
y oscuras de una ciudad devastada por la guerra. 

Podemos imaginar de antemano lo que nos esperara; infan- 
teria tras cada esquina, tanques enemigos demoledores y 
artificieros dispuestos a aguarnos la fiesta, en fin, la tiasica 
guerrilla urbana. 

El procedimiento debera ser parecido al de la limpieza del 
poblado en la mision ocho, solo que elevado a la enesima po- 
tencia. Nuestros tanques responderan de manera sorpren- 
dente ante la artilleria enemiga,y no dejaran titere con ca- 
beza si les permitimos hacer a ellos la limpieza. De cualquier 
manera, siempre es conveniente que seamos nosotros los 
que dominemos la situation, ya que existen dos o mas pun- 
tos en los que los artificieros enemigos pondran en orbita 
nuestros tanques si les damos suficiente tiempo. 

Esta mal decirlo, pero la tecnica del acierto / error utilizando 
los puntos de guardado sera imprescindible para salirnos con 
la nuestra. Tambien sera imprescindible asignar un artificie- 
ro a esta mision. Sea como sea, esta es una de las misiones 
mas amenas y trepidantes del juego. 




El resultado de lanzar un cohete antitanque de forma imprudente o poco 
precisa sera, indiscutiblemente, la muerte. 



posiciones elevadas para situarnos por encima del enemigo; de- 
jar que un simple soldado se situe sobre nuestra cabeza puede 
representar la muerte de un peloton entero. 

• VALORACION DE POSIBILIDADES: Afortunadamente, en 
«Ghost Recon» se nos permiten diversos momentos para el 
disfrute, en los que el enemigo se encuentra vigilando y es 
completamente vulnerable a nuestros francotiradores, o en 
los que sorprendemos por la espalda a varios rebeldes confia- 
dos. En situaciones como estas, nuestra superioridad numeri- 
ca y la precision de tiro de nuestros comandos nos haran son- 
reir de forma poco etica. . . Pero eso es todo. Ahi acaba la 
diversion macabra, porque si no valoramos bien nuestras po- 
sibilidades reales y las fuerzas del contrario, acabaremos en 
un roble de vuelta a casita. 

Hay que tener mucho cuidado con las formaciones enemigas 
en anillo. Antes de desatar nuestras ansias de sangre comu- 
nista, conviene meditar la reaction de los companeros de 
nuestra futura victima y, sobretodo, explorar los alrededores 
en busca de escuadrones de apoyo, en cuyo caso sera conve- 



Tan importante como ser hueios 
tiradores y estrategas lo es ser 
preveaidos. Cada vez que logremos 
un objetivo inmediato sera 
coaveniente guardar la partida 



niente dispersarnos para cubrir un area mayor o buscar un 
punto de ataque alternative. Si ademas nos topamos con ca- 
rros de combate, deberemos permanecer alejados y a cubierto 
tras objetos solidos y contundentes, o acabaremos atravesa- 
dos por proyectiles del tamano de una lata de refrescos. En 
cuanto el enemigo detecta nuestra presencia, no tarda mucho 
en alcanzarnos con sus balas,y los tanques son relativamente 
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Las calles de esta ciudad estan infestadas de posiciones hostiles. Suerte 
que viajamos junto a tres escupefuegos metalicos. . . 
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Aqui tenemos un mortifero carro de combate enemigo. Una llamada de 
urgencia a nuestro artificiero y acabaremos con la amenaza. 



rapidos rotando su ametralladora en direction hacia nosotros 
(a no ser que esten distraidos en otros menesteres, cosa que 
no es muy habitual que digamos). 

LECCION 4. LAS ARMAS 

En «Ghost Recon» las armas a nuestra disposition se dividen 
en cinco apartados,segun su uso. 

-Rifles de asalto: Los rifles de asalto contemplan una va- 
riedad realmente amplia (desde revisiones de la famosa AK- 
47 rusa hasta modernos rifles automaticos con silenciador 6 
mira telescopica) y generalmente cubren un rango medio de 
distancia.Su efectividad depende en gran medida de la fre- 
cuencia de disparo que permita cada modelo (habitualmente 
moderada),asi como su precision e indice de retroceso. El jue- 
go pone a nuestro alcance los rifles mas mortiferos utilizados 
por el ejercito norteamericano y los grupos de operaciones es- 
peciales, por lo que, si bien cada uno dispone de caracteris- 
ticas definidas, sera el jugador quien decida que modelo se 
adapta mas a sus preferencias y necesidades. 

-Rifles de francotirador: Silenciosos, potentes, implaca- 
bles.Si somos de los que prefieren poner tierra de por medio y 
atacar desde una position cubierta, un buen rifle de precision 
sera la herramienta ideal para burlarnos del enemigo. Eso si, 
hay que tener en cuenta que el tiempo de espera entre dispa- 
ro y disparo es muy amplio, y que tardaremos bastante en ob- 
tener un bianco perfecto. Tambien podemos aprovechar el zo- 
om de nuestro rifle a modo de prismaticos de reconocimiento. 
A lo largo del juego podremos manejar varios modelos, algu- 
nos de ellos de gran efectividad. Su punto negativo se hace 
patente en tanto en cuanto vernos reducida nuestra vision a 
modo tunel,y por lo tanto quedamos expuestos a ataques la- 
terals inesperados si permanecemos demasiado tiempo con 
la mira telescopica activa. Por supuesto, ni que decir tiene que 
resulta poco sensato utilizar un rifle de precision como si fue- 
se uno de asalto. 

-Armas pesadas: Ideales para fuego de supresion o barrido 
de escuadrones numerosos. Algunos modelos permiten la in- 







Hay escenarios en los que se nos olvidara que nos estan disparando, tras 
mirar unos instantes el hermoso paisaje. . . 
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En las misiones de escolta a tanques debemos dejar que nos defiendan de 
otros vehiculos, pero tambien hay que protegerlos de artificieros enemigos. 



corporation opcional de lanzagranadas antipersonales, y to- 
das ellas comparten caracteristicas comunes: un ratio de dis- 
paros por segundo muy elevado y un calibre de bala superior 
al que tienen los rifles de asalto, lo que es sinonimo de gran 
potencia destructiva. 

-Explosivos y lanzacohetes: Estas armas tan solo pueden 
ser seleccionadas como objetos secundarios de soporte, y nun- 
ca como armas principales.Ya sean proyectiles, de activation re- 
mota o demolicion, se usan para acabar de manera expeditiva 
con grupos de dos o mas hombres,y en algunos casos para de- 
rribar construcciones o retirar carros de combate. Dada su utili- 
dad esporadica, convendra realizar pruebas de tiro con grana- 
das, lanzacohetes y minas explosivas antes de pensar siquiera 
en utilizarlas en una escaramuza. 

-Pistolas: Sirven como acompanamiento a otras armas, y su 
selection como objeto secundario resulta casi obligatorio para 
francotiradores con ansias de acercamiento imprudente al ene- 
migo. En general son muy efectivas en distancias cortas o asal- 
tos a edificios, pero practicamente inservibles ante enemigos 
situados a media distancia con rifles de asalto. 

Al margen de las categories mencionadas,es interesante sena- 
lar la posibilidad de sustituir un arma secundaria por un objeto 
de utilidad,como unos prismaticos o municion adicional, espe- 
cialmente si somos de esos a los que se les pega el dedo al gati- 
llofacilmente. 

• FORMA CORRECTA DE DISPARO: El metodo de disparo de 
«Ghost Recon» no se puede comparar con el de otros juegos, 
sencillamente porque otros juegos no son tan realistas, asf que 
a la hora de abrir fuego,tendremos que valorar todos los aspec- 
ts de simulation que se nos proponen. Los rifles no son ame- 
tralladoras del"Equipo A" pero tampoco se comportan como en 
«Counter Strike». La mayoria de rifles de asalto nos permiten 
seleccionar el tipo de fuego que deseamos,en funcion de nues- 
tras necesidades (bala a bala, por rafagas o continuo). El modo 
de disparo bala a bala sirve para realizar tiros muy precisos sin 
desperdiciar municion, mientras que el de rafagas puede ser 
util para cubrir distancias mayores y asegurar el bianco. Por ul- 
timo, el disparo continuo se usa para momentos de verdadera 





Es importante permanecer unidos y mantener a todos nuestros soldados 
con vida para los momentos mas dificiles. 



angustia o como fuego de supresion. Igualmente, hay que co- 
nocer el uso de cada arma, sea del tipo que sea. De nada sirve 
vaciar el cargador de un rifle de asalto sobre un tanque,ya que 
esta disenado para resistir ataques con proyectiles de poco cali- 
bre. Del mismo modo, no podemos usar el lanzacohetes como si 
estuviesemos en un deathmatch de «Quake»,ya que no es un 
arma antipersonal y la distancia para no resultar heridos por su 
explosion es bastante grande. 

• ASIGNACION DE PELOTONES: No, no nos hemos equivoca- 
do de section. El uso de los diferentes tipos de armas en 
«Ghost Recon» esta asociado de manera directa al entrena- 
miento de cada soldado, segun el rol que desempene. De ahi 
que no podamos recoger armas de los soldados caidos ni in- 
tercambiarlas a voluntad durante una mision. Eso si, la mayo- 
ria de nuestros comandos estan preparados para manejar pis- 
tolas y granadas. 

Teniendo en cuenta que contamos con un maximo de seis 
hombres para cada mision, podemos crear grupos de uno, dos 
o tres efectivos (no es estrictamente necesario que cubramos 



Para salir airosos ante cualqiiier 
enfrentamiento es inprescindible 
que separaos identilicar v 
apiovechar los indicates 
grafices de pantalla 



todas las plazas). No os contamos ningun secreto si decimos 
que resulta muy poco inteligente crear pelotones"monote- 
maticos" Si, a nosotros tambien nos gusta mucho el arte del 
"sniping" pero la virtud esta en el medio y para obtener el exi- 
to sera necesario calibrar muy bien el balance de fuego. En el 
primer grupo podriamos colocar (por ejemplo) un francotira- 
dor con pistola, un segundo hombre equipado con un rifle de^ 
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Ante una ataque, todas las unidades entraran en modo de asalto de forma 
automatica, a no ser que especifiquemos lo contrario. 




LA CAMPAN A PASO A PASO 



MISION 11: DREAM KNIFE 




Tiempo: Despejado, nocturno 

En un conflicto no solo hay disparos, bombas y cadaveres, sino 
tambien presos de guerra (P.O.W.s). Si hemos conseguido 
avanzar y destacar en misiones anteriores, esta no represen- 
tara ningun problema anadido, siempre y cuando sepamos 
movernos bien en la oscuridad e ir cubriendo el terreno por 
areas pequenas. Mucha atencion a los vigias de las torres y a 
los recintos cerrados. Lo demas es coser y cantar. 



MISION 12: IVORY HORN 




I I 

Tiempo: Despejado , nocturno 

Nuestro objetivo esta vez es hacer saltar por los aires instala- 
ciones de verdadero valor militar y tactico para el levantamien- 
to ultranacionalista. Vision nocturna activada, deberemos aca- 
bar con todo un ejercito de soldaditos dispuestos a impedir 
nuestra incursion. Por cierto, que aunque no se nos diga nada 
en el informe preliminar, si somos listos y sabemos sumar nos 
daremos cuenta de que para cumplir el objetivo secundario ne- 
cesitaremos una tercera carga de demolicion, y por lo tanto un 
segundo hombre destinado a fuegos de artificio. 

MISION 13: IVORY HORN 



Tiempo: Nublado, nocturno 

De nuevo, hay que hacerle la puneta al enemigo un ratito, o me- 
jor dicho, un rato muy largo. Es interesante anadir al equipo 
operativo dos especialistas en demoliciones por si alguno de 
ellos cae bajo fuego hostil. Nuestro objetivo se desarrollara en 
un complejo militar enemigo, asi que estara muy bien defendi- 
do por patrullas de cuatro o mas hombres. Para acabar facil- 
mente con dichas patrullas sera conveniente llevar a los hom- 
bres de soporte con artilleria pesada para fumigar grupos 
enteros de soldados con balas de gran calibre. De ese modo po- 
dremos evitarnos muchos problemas, a costa de desperdiciar 
balas como posesos. Lo demas, asegurar el interior de instala- 
ciones y torres y poner las cargas explosivas son ya gajes del ofi- 
cio que cubriremos como se espera de nosotros. Eso si, mucha 
atencion a los puntos muertos dentro de los edificios, o nos lle- 
varemos mas de una sorpresa desagradable . 
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LA CAMPANA PASO A PASO 

MISION 14: WILLOW BOW 



Tiempo: Nevada , diurno 

Esta es quizas una de las misiones mas duras y dificiles de 
cuantas hayamos tenido que cumplir (si, induso mas que la 
ultima). Nos hallamos en un terreno montarioso que debere- 
mos recorrer (no hay mas remedio) metiendonos entre coli- 
nas infestadas de soldados, lo que significa que no vamos a 
poder dar un paso sin antes eliminar a cuantos francotiradores 
y pistoleros descubramos. Ni que dedr tiene que habra que 
evitar meterse en emboscadas demasiado evidentes (en rea- 
lidad toda la mision es una gigantesca emboscada). Pero tran- 
quilos, que no todo van a ser penurias, ya que en esta ocasion 
no solo contaremos con la ayuda de un tanque aliado, sino de 
tropas de Naciones Unidas. Aun asi, nuestro carro de combate 
es lento, por lo que convendra que nos adelantemos para ir 
despejando el camino. Nada mas avistar el campamento ruso 
tendremos que ser muy efectivos con nuestros disparos para 
eliminar el mayor numero de soldados en el menor tiempo po- 
sible. En cuanto hayamos controlado los terrenos colindantes, 
tan solo tendremos que llegar hasta la cima de la colina y re- 
ducir a los rebeldes restantes. Especial atencion a los francoti- 
radores y a las granadas antipersonales. Si llevamos un artifi- 
ciero y somos muy habiles, podremos utilizar los cohetes para 
fulminar a grupos completos de soldados enemigos. Esto tam- 
bien puede hacerse con lanzagranadas, pero acertar desde 
distancias grandes es mucho mas dificil. 



MISION 15: WHITE RAZOR 




Tiempo: Neva do, diurno 

jTachan! Redoble de tambores... Estamos en la ciudad de 
Moscu y hemos tornado la responsabilidad de acabar con el ul- 
timo reducto de ultranacionalistas que ban tenido la idea de 
tomar al asalto el Kremlin. El primer objetivo sera llegar hasta 
las tropas de Naciones Unidas, eliminando a cuantos soldados 
rusos encontremos por las calles. Pero cuidado, porque en esta 
mision no existen objetivos secundarios. . . Si terminamos con 
la vida de algun refugiado o transeunte inocente, nuestra mi- 
sion fracasara. Para evitar esto, tenemos dos alternativas; la 
mas sencilla consiste en apuntar con nuestra arma a cada in- 
dividuo que pase por la calle, aunque es un metodo arriesgado 
y lento. Si el punto de mira se vuelve azul, no deberemos abrir 
fuego, aunque es mucho mejor que nos fijemos en la pose de 
nuestro bianco y en su indumentaria, amen de vigilar el indi- 
cador de amenaza. Usemos la razon; si un tipo huye despavo- 
rido no puede ser un soldado de elite... Acto seguido reco- 
rreremos el interior de uno de los palacios para dirigirnos al 
nudeo del conflicto: La Plaza Roja. Con el apoyo de los artifi- 
cieros sera imprescindible acabar con los carros de combate 
cuanto antes, mientras los comandos y francotiradores hacen 
lo propio con las tropas enemigas. Una vez hayamos despejado 
ambas torres, Rusia volvera a ser mas o menos libre. 
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asalto y munition extra de sobra y un tercer comando equi- 
pado con ametralladora y con un lanzagranadas.En el equipo 
bravo podriamos colocar otro francotirador (equipado con 
granadas, por ejemplo, aunque es mas o menos optativo) y un 
hombre de soporte para fuego de supresion. Adicionalmente 
podriamos anadir un artificiero de demoliciones o equipado 
con maquinaria antitanque e indistintamente colocarlo en el 
grupo charlie o bravo, segun queramos mantenerlo mas o me- 
nos cerca del entorno de ataque o del de apoyo. 

Como podeis observar, las caracteristicas de cada arma y los 
roles de cada comando nos ofrecen un numero practicamente 
ilimitado, por lo que volvemos a insistir en la importancia de 
preparar cada mision en funcion de nuestras necesidades rea- 
les,y no de nuestros gustos personales. Al fin y al cabo,tan so- 
lo podemos controlar el movimiento de un unico hombre en 
ataque, lo demas correra por cuenta de la IA asignada a cada 
unidad y de la experiencia que haya adquirido cada miembro 
en combate a lo largo de todas las misiones que hayamos ju- 
gado hasta ese momento. De todos modos, nos encontrare- 
mos con misiones que nos fuerzan a introducir artificieros en 
nuestras filas para neutralizar carros de combate o derribar 
objetivos estrategicos de un tamano considerablemente. 

LECCION 5. MISIONES Y CONDECORACIONES 

Como no podia ser de otra forma, tanto sufrimiento y dedica- 
tion militar tiene sus recompensas, y si somos certeros en 
nuestros disparos, conservamos la vida de nuestros soldados y 
cumplimos todos los objetivos a la perfection (primarios y se- 
cundarios) convertiremos a nuestros comandos"de pacotilla" 
en verdaderas maquinas de matar, lo que nos sera muy util en 
las misiones mas dificiles, ya que cuanta mas experiencia ten- 
gan nuestros Ghosts, de manera mas eficiente e independien- 
te podran actuar. Por eso es importante tambien equilibrar 
mucho los cuatro parametros basicos de cada efectivo (pun- 
terfa, camuflaje, resistencia y liderazgo). El comando que con- 
trolemos nosotros habitualmente deberia despuntar en lide- 
razgo y resistencia, mientras que cualquier soldado destinado 





ifjri ** 

Hasta el objetivo en apariencia mas desguarnecido puede ocultar feas 
sorpresas. Conviene andar siempre con pies de plomo. 



Silenciosos, potentes, implacables. 
Si somos de los goo prefieren poner 
lietta depot medio y atacar desde 
una posicida cubierta, on buen rifle 
do precisido sera la berranienla 
ideal para borlarnos del enemigo 



a tiro de precision (francotiradores) deberia destacar en pun- 
teria y camuflaje. Aunque tampoco hay ninguna norma fija. 

LECCION 6. CONSIDERACIONES IMPORTANTES 

Tan importante como ser buenos tiradores y estrategas lo es 
ser prevenidos (que no cobardes, ojo). Cada vez que logremos 
un objetivo inmediato en condiciones de exito, sera conve- 
niente guardar la partida,y si la mision atraviesa por un pun- 
to de autentica batalla, sera conveniente utilizar el guardado 
rapido y el cargado rapido con avidez y desenfreno. 

Por ultimo, debemos decir que los comentarios de nuestros sol- 
dados al inicio de cada mision, lejos de resultar un adorno, nos 
ofrecen pistas importantes sobre nuestra situation real, gene- 
ralmente referidas a condiciones meteorologicas. Por ejemplo, 
en la mision dos oiremos algo asi como:"Parece que hoy no hay 
luna. . . Eso es bueno. Pasemos a vision nocturna"0 en la mi- 
sion nueve:"Si no podemos verles, ellos tampoco nos pueden 
ver a nosotros" (en referenda a la neblina que domina esa fase). 
Y con esto damos por terminada tu estancia en la academia 
para Ghost, esperando que todo esto te haya servido para ser 
un mejor comando y exhortandote, nuevamente, a que com- 
pletes todos los tutoriales antes de meterte con tus hombres 
en el infierno del campo de batalla. Suerte, comandante. 

J.M. 




Los escenarios urbanos suelen ser campo abonado para que se produzca 
un desagradable encuentro con francotiradores. 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



Pat as Elrriba 




Con esta gm'a os ofrecemos el diario de guerra de uno de los desafortunados marines, que 
acudioa investigar las razones por las que el centro de investigacion LV1 201 de emitir 

senai«. Si eres de los que no se amedrentan facilmente, disfrutaras de Ip llfido con esta 
g^^ompleta de la campana del marine de «Aliens vs Predd1j|^J?ero si realmenjgte 
asusta la oscuridaid... es mejor que pases las paginas lo masrapldo^ie puedas. 



A no 2231.6 de junio.Tras perder contacto 
con el centro de investigacion LV1 201, se 
envia al equipo de marines del que soy 
miembro para investigar las causas del fa- 
llo en las comunicaciones. Aunque desde 
el primer momento queda daro que ahi abajo hay algo hostil, 
se descarta un bombardeo orbital porque las autoridades 
quieren las instalaciones en perfecto estado. Lo que parece 
una sencilla operation de limpieza va a torcerse muy pronto... 

CAPITUL0 1: Unwelcome Guests 

Para acceder al centro de investigacion era necesario aterri- 
zar primero en una de las pistas perifericas, y desde alii em- 
prender el camino por tierra. Sin embargo, las pistas no esta- 
ban operativas y la lanzadera que nos transportaba tuvo que 
hacer un aterrizaje forzoso en las proximidades. Lo primero 
que debiamos hacer era tomar el control del aeropuerto para 
poder descargar todo nuestro material terrestre. El Mayor nos 
dividio en varios grupos de exploracion, aunque yo quede to- 
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talmente aislado en el momento en el que, tras hackear los 
circuitos de la puerta de acceso a las instalaciones, hubo un 
temblor y la entrada quedo sellada conmigo dentro. Aunque 
quede incomunicado, el equipo aun seguia leyendo mis sena- 
les vitales en el escaner, asi que por suerte no me dieron por 
muerto. Aquel era un lugar desierto, oscuro y con muestras 
evidentes de combate. Los cadaveres del personal encargado 
estaban colgados de pies a cabeza y totalmente mutilados. 
Ningun Alien daria una muestra tan atroz de sadismo. De cual- 
quier forma, ahora yo era el unico capacitado para poner en 
funcionamiento la pista de aterrizaje, pero para ello tenia que 
encontrar el Complejo de Operaciones Primarias. Sail del edi- 
ficio inicial por una escotilla, con la molesta sensation de que 
algo me estaba vigilando, y ya en campo abierto observe in- 
credulo como una serie de misiles perfectamente dirigidos 
acababan con el intento de huida de los desesperados miem- 
bros del personal. Ningun Alien seria capaz de utilizar un lan- 
zamisiles, y mucho menos con aquella precision. Por alguna 
extraha razon, sin embargo, aquello no disparo contra mi. 




La Sargento Hall a punto de expulsar una larva: mejor salir de aqui lo mas 
rapido que podamos si no queremos sufrir un destino similar. 



Quiza me tenia simpatia, o quiza preferia darme caza mas 
tranquilamente, como a una presa selecta y, por desgracia, ca- 
si segura. En cualquier caso, no habia tiempo que perder. Segui 
las indicaciones hacia el Complejo Primario, hackeando una 
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puerta para vehi'culos y accediendo a la pista principal. El ge- 
nerador auxiliar de energia para activar las luces de aterrizaje 
se encontraba al final de un pasillo de techo bajo. De nuevo 
en la pista, y ya con las pulsaciones disparadas, fue necesario 
subir en ascensor a la torre de control a traves de la unica 
puerta que permanecia abierta.Con la pista de aterrizaje de 
nuevo en funcionamiento, la lanzadera pudo descender y el 
Mayor McCain me informo que era necesario activar las de- 
fensas automaticas para poder sentirnos mas seguros.Tras ha- 
cerme con un lanzagranadas, atravese la puerta de vehiculos y 
entre de nuevo en el recinto, bajando por una rampa hasta lle- 
gar a una sala cuyo suelo habia sido perforado por una especie 
de acido. Con sangre fria me deje caer hasta el fondo del agu- 
jero y abri un par de puertas antes de hackear de nuevo los 
circuitos y reactivar los sistemas de seguridad. Para volver a la 
pista de aterrizaje fue necesario hacer uso de los conductos 
de ventilation -y abrir los ojos a la previsible evidencia de que 
los Aliens habian infestado aquel planeta— . Mientras yo as- 
cendia a toda prisa por las escaleras del recinto, mis compane- 
ros estaban siendo atacados por todas partes. 

Ya en el exterior me informaron de que se habia perdido con- 
tact con el equipo de la Sargento Hall, pero que sus coorde- 
nadas vitales aun seguian activas a cierta distancia. Sin duda 
alguna los Aliens querian utilizar sus cuerpos como incubado- 
ras organicas,y yo me empene en acudir a su rescate. No deja- 
ria morir a Hall de forma tan miserable. El camino a la izquier- 




Los Aliens han infestado tambien esta zona. Si usamos adecuadamente 
los cargadores de nuestras armas, no supondran un excesivo problema. 



da del APC (nuestro vehiculo de transpose terrestre) me llevo 
por el exterior de las instalaciones directamente hasta la ma- 
driguera que aquellos bichos habian construido sobre la anti- 
gua base. El interior era una escena grotesca; los miembros del 
equipo de Hall yacian aprisionados contra la pared como vul- 
gares munecos,y al acercarme a ellos descubri con horror co- 
mo su estomago se abria y expulsaba una rapidisima larva 



aliemgena que a poco estuvo de introducirse en mi interior. 
Tras arrastrarme bajo una pared, el ultimo ascensor me con- 
dujo a una sala Mena de huevos a punto de edosionar. Hall ya- 
cia atrapada en la ultima esquina.Todavia respiraba, y sus ul- 
timas fuerzas las utilizo para pedirme que la matara. A 
continuacion, su estomago se abrio y la sangre me golpeo la 
cara. En ese momento me di cuenta de lo estupido que habia 
sido al pensar que habia alguna posibilidad de rescatarla. Ha- 
bia que salir de alii rapidamente o mi cuerpo correria la misma 
suerte. Con los Aliens pisandome los talones, y volviendome 




La vision nocturna es un buen metodo para avanzar mas confiado, pero 
nunca debemos subestimar la velocidad de los movimientos del enemigo. 




Algo tan extrano como esta materia organica no augura nada bueno. 



constantemente para librarme de los mas veloces, consegui 
regresar al APC por el mismo camino suicida que me habia lle- 
vado directamente a la boca del lobo. Mis companeros no po- 
dian creer que aun siguiera vivo. 

CAPITULO 2: Collateral Damage 

Diezmados por las bajas y con la seguridad de que nos dirigia- 
mos a una muerte segura, los marines restantes tomamos la 
carretera hacia el centro de investigacion. A mitad de camino, 
sin embargo, nos encontramos la carretera sellada por un 
complejo sistema de seguridad compuesto por varias puertas 
que habian de ser abiertas alternativamente y desde las sa- 
las interiores, que una vez mas, no presentaban ninguna senal 
de vida,humana al menos.EI Mayor me encargo la mision,se- 
guramente porque despues de lo de Hall penso que no valora- 
ba en exceso mi propia vida, aunque la explication oficial fue 
que un solo hombre tendria mas posibilidades de internarse y 
llevar a cabo la operation con rapidez. Sin pensarlo mas, baje 
por la escalera trasera y me interne en el daustrofobico com- 
plejo.Tras abrir las primeras compuertas, 2 cosas se hicieron 
evidentes: la primera, que no estabamos solos, y la segunda, 



que era necesario desactivar el sistema de seguridad de todo 
el planeta para poder proseguir hasta la base central. Para ac- 
ceder a la ultima section fue necesario utilizar el soplete con el 
que abrir una compuerta en el suelo y atravesar un conducto 
queestaba plagadode Aliens. 

Finalmente, tuve que acceder a la terminal por otro tunel de 
servicio junto al APC, descender por una escalera y volar la 
puerta bloqueada disparando a unos barriles de explosivos 
cercanos. El camino habia quedado despejado, pero ahora los 
Aliens tenian libertad total de movimientos. En palabras del ► 





Dentro del centro de investigacion, nuestra primera tarea sera activar las 
comunicaciones para abordar despues objetivos mas importantes. 



En el interior presencie una escena grotesca: 
los miembros del equipo de Hall yacian aprisionados contra la pared, 
como si fueran vulgares munecos,y al acercarme a ellos descubri con 
horror como su estomago se abria y expulsaba una larva de alien 
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Frosty esta a punto de ser traicionado por esa mujer. 



Mayor McCain, "si quedan supervivientes en el centro de in- 
vestigacio^su situation se acaba de volver muchisimo peor" 

CAPITULO 3: Betrayal 

Despues de una dura jornada de viaje,al fin llegamos al centro 
de operations. Alii comprobamos sorprendidos que la situa- 
tion no era tan desesperada: Rykov, el representante de la cor- 
porate propietaria de aquella base, nos informo algo moles- 
to que aquella instalacion tenia un excelente sistema de 
seguridad, dandonos a entender que nuestra presencia no era 
necesaria. Ademas, al haber desactivado las defensas habia- 
mos abandonado a su suerte a varios grupos de soldados que 
patrullaban el exterior y con los cuales se habia perdido todo 
contacto. El Mayor se ofrecio a colaborar en todo lo que fuera 
necesario,y mi primera tarea fue activar el terminal de comu- 
nicaciones para intentar establecer contacto con el otro equi- 
po de marines, que se habia dirigido al aeropuerto del lado 
opuesto y de los que aun no habiamos tenido noticia. Al no 
poder activar los sistemas, una soldado de la compama se 
ofrecio a llevarme con mi equipo. Me conto que su novio, un tal 
Dimitri, formaba parte del equipo perdido aquella manana 
tras desactivar las defensas. Su expresion se volvia cada vez 
mas hostil,y,tras recibir un mensaje de radio, me dejo incons- 
ciente de un culatazo en la nuca.Cuando desperte habia sido 
arrestado y conducido a la prision de la base,donde me en- 
contre con un indeseable convicto. Por suerte, alguien aviso 
de que me tenian que trasladar y un guardia entro en la celda. 
El convicto se abalanzo sobre el y cayo abatido por los dispa- 
ros, y aprovechando la confusion reduje al guardia y sail de 
aquella celda. Habia sido victima de una traicion y tenia que 
avisar al Mayor de que corriamos peligro en aquel lugar. 

Tras acabar con el guardia de la prision adyacente ascendi por 
una serie de tuneles hasta un ascensor que me condujo toda- 
vfa mas arriba. Por el camino escuche una conversation entre 
empleados en la que se mencionaba algo sobre un bicho suel- 
to en el piso 12, aunque preferi no seguir escuchando. Prosi- 
guiendo mi ruta de escape, me hice con un soplete y pude 
abrir una trampilla en el techo. Los tuneles de ventilation cir- 
culaban por encima de algunos laboratorios, en los que pude 




La decoration de un pasillo infernal. No olvideis buscar municiones ya que 
semejante escenario no presagia nada bueno, mas adelante. 
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La prueba definitiva de que existe una tercera especie involucrada. 



escuchar algunas extranas conversaciones que apuntaban a 
que alii se estaba trabajando en el estudio y modification ge- 
netica de Aliens. Para proseguir el camino era necesario en- 
trar en una zona declarada en cuarentena, aunque pense que 
al menos alii no encontraria guardias. Las primeras sospechas 
de que algo mucho peor habia establecido alii su coto de caza 
privado me llegaron al ver como un cientifico desaparecia su- 
bitamente tras una puerta. Descendi al piso inferior y avance 
cautelosamente hasta verme frente a frente con un ser de as- 
pecto humanoide y con una fuerza sobrenatural. Esto era el 
Depredador al que se referian los cientificos. Asi pues, los 
Aliens no eran la unica especie aliemgena que habitaba el pla- 




La sala de animales capturados. Continuamos con la huida. 



dias, no pudiendo evitar que los asustados cientificos dieran la 
voz de alarma.Sin saber muy bien que hacer, me dirigi a la sa- 
la de control, donde una extraha voz me dijo a traves de la ra- 
dio que me sacaria de alii a condition de conseguirle un pa- 
quete que encontraria en un laboratorio cercano.Sin nada 
mejor a lo que aferrarme, decidi seguir los consejos de la voz y 
active el cinturon de carga, introduciendome por el a traves 
de la central de incubation hasta la sala criogenica, donde ya- 
cian un monton de huevos iguales a los que habia visto en la 
madriguera Alien. Ahora compendia por que no fuimos bien 
recibidos: por alguna incomprensible razon, aquella gente es- 
taba desarrollando un ejercito de aliemgenas que pronto cam- 



Avance cautelosamente por el piso inferior hasta encontrarme 
frente a frente con un ser de aspecto humanoide y con una 
fuerza sobrenatural: era el Depredador del que hablaban los cientificos 



neta.Tras acabar con aquella feroz criatura, rompi el candado 
de una trampilla cercana y me introduje en un nuevo conduc- 
to de ventilation que me llevo a un laboratorio donde otro De- 
predador yacia encerrado en una urna de cristal. 

No tuve mas remedio que interrumpir su sueno y elevar la ur- 
na para seguir descendiendo, observando inquieto la mirada 
serena del letal cazadoratrapado. 

Al caer me encontre en la sala donde los cientificos encerraban 
a los animales capturados. Despues de abatir a tiros a los guar- 
dias, me ayude de unas cajas para romper una trampilla en la 
pared y pasar a traves de ella, rompiendo candados, hasta la 
central de incubation. Alii tuve que deshacerme de mas guar- 



parian a sus anchas por la base.Tema que informar al Mayor lo 
antes posible. Me introduje buceando en el interior de la pis- 
cina criogenica y accedi tras tomar aire a la section contigua, 
donde espere a que los guardias abrieran una puerta para 
atravesarla y llegar a un ascensor. 

En la nueva zona tuve que hacerme con un dispositivo de hac- 
keo que encontre en la parte superior, en una sala ocupada 
por un cientifico. Esto me permitio abrir las cerraduras de los 
cuartos de los soldados, donde me hice con una tarjeta identi- 
ficativa gracias a la cual pude tomar el ascensor interno en la 
sala de los televisores.Siguiendo las ordenes de la inquietan- 
te voz, tome el disco de una sala de control y subi de nuevo 



EL ARSENAL HUMANO 



Estas son las armas con las que podras 
contar si eres marine y tienes que verte 
las caras con depredadores y aliens. 

CUCHILLO: arma cuerpoacuerpo. 
Util para matar humanos y romper las 
redes del Predator en multijugador. 
Inutil para todo lo demas. 

PISTOLS mejor de lo que se pu- 
diera esperar. Rapida y con una pode- 
rosa munition secundaria que atrave- 
sara los caparazones mas resistentes. 
ESCOPETA: poderosa, pero exce- 
sivamente lenta y de corto alcance. De- 
cente contra humanos y Aliens. 
RIFLE DE ASALTO: el arma basi- 
ca del Marine. Excelente por su veloci- 



dad y la gran capacidad de sus cargado- 
res (99 balas). El lanzagranadas que in- 
corpora no es demasiado poderoso y no 
suele acertar a enemigos individuales. 
LANZAGRANADAS: lento y 
poco preciso, la verdadera utilidad del 
lanzagranadas radica en despejar las 
salas contiguas de infestation enemi- 
ga. Excelente variedad de munition. 
LANZALLAMAS: su corto alcan- 
ce y su poder expansivo lo hacen ido- 
neo para combatir oleadas de Aliens, 
especialmente si son poco poderosos. 
Contra ataques a distancia no tiene de- 
masiado que hacer. 

SMARTGUN: su funcion de loca- 
lization de objetivo la convierte en la 



mejor election para hacer frente a 
grandes oleadas de enemigos. Indis- 
pensable en el modo historia. 
LANZAMISILES: lento pero le- 
tal en manos de alguien con buena 
punteria. Disminuye considerablemen- 
te la velocidad de su portador. 
MINIGUN: una ametralladora de 
enorme poder pero lentisima puesta 
en funcionamiento. Poco recomenda- 
ble contra casi todo tipo de Aliens. 
RIFLE DE FRANCOTIRADOR: 
aunque su aparicion en el modo histo- 
ria es irrisoria (aparece 5 segundos an- 
tes del final), es un arma interesante 
en el modo multijugador, y posee ma- 
yor alcance que cualquier otra. 
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Desde esta escalera podemos saltar al montacargas inferior. Pero cuidado con confiarse, pues el Depredador acecha. 
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Mas huevos aliemgenas a punto de edosionar. Vamos por el buen camino. 



por el ascensor interno, dirigiendome al ascensor principal si- 
tuado en la parte superior de aquella enrevesada zona.Cuan- 
do me encontraba muy cerca de la planta baja, un guardia me 
descubrio y la emprendio a tiros con el ascensor, inmovilizan- 
dolo por completo. Por suerte, pude abrir la compuerta de 
emergencia y salir a una nueva planta formada por largos pa- 
sillos acristalados con vistas al exterior. En cuanto pude use el 
soplete para abrir una trampilla y salir de aquel lugar, cami- 
nando por el techo hasta la torre 3. El viento soplaba con fuer- 
za y tuve que andar con cuidado para bordear la torre y pene- 
trar por la escotilla que mi desconocido Salvador habia 
desbloqueado para mi. El ultimo ascensor me condujo a la sa- 
la principal, desde donde pude ver algunos soldados que in- 
tentaban abatirme. En cuanto estuve a distancia me libre de 
ellos y me hice con nuevas armas apiladas junto a los solda- 
dos. Entonces observe como la plataforma de carga elevaba a 
una exoarmadura de combate pilotada por uno de los hom- 
bres de la empresa. Sin pensarmelo dos veces descargue el 
lanzamisiles contra el y lo hice volar en mil pedazos, dejando 
atras, de una vez por todas, aquel horrible lugar al que nunca 
debieron habernosenviado. 

CAPITULO 4: A Long Detour 

La extrana voz resulto ser una joven cientifica llamada Tomiko 
intrigada por la extrana muerte en la base de su hermano, que 
aparentemente habia descubierto ciertos datos compromete- 
dores sobre la naturaleza de las investigaciones que alii tenian 
lugar. Gracias a ella supe que me habian dado por muerto y 
que el resto de mi equipo se dirigia a un lugar llamado la Ma- 
driguera en busca de los hombres perdidos por la compama 
al desconectar los sistemas de seguridad. Sin duda el Mayor 
se sentia culpable por nuestra action y estaba dispuesto a dar 
su vida por enmendar su error, aunque lo mas probable es que 
Rykov les hubiera guiado a una muerte segura. La unica forma 
de ir a la Madriguera era por aire, por lo que decidi tomar un 
APCy acudira la busqueda del equipo Blanco de marines, con- 
fiado en reunirme con ellos y dirigirnos en busca del Mayor. 
Las instalaciones estaban totalmente cubiertas por materia 
aliemgena. Con el corazon en un puno, me hice con algo de 




Es mas que recomendable que no desperdicieis balas en este punto. Mas 
adelante nos podria costar un serio disgusto. 



equipo y baje por el agujero Alien hasta llegar a un verdoso 
charco de miasma, tomando una escalerilla hasta el piso su- 
perior. Tras atravesar un infernal pasillo decorado con victimas 
atrapadas, force una entrada y tome la puerta de la izquierda 
hasta una sala Mena de huevos. Los Aliens aparecian en olea- 
das cada vez mas letales, y no sabia cuanto tiempo podria re- 
sists en aquella pesadilla. Una gran sala me dio acceso a un 
generador de energia que desbloqueo una puerta cercana. To- 



miko me informo que Rykov habia dado al equipo Blanco por 
muerto, y se dispoman a cortar las comunicaciones con ellos 
en breve.Si no los encontraba enseguida, no tendriamos opor- 
tunidad de solicitar la lanzadera. 

El siguiente paso era activar las ametralladoras de aquel re- 
cinto. Solo de esa forma podria abrirme paso hasta la unica 
pista que aun continuaba en condiciones de ser utilizada.Tras 
saltar a una escalera danada, accedi aun almacen de mercan- 
cias y, trepando por las cajas, pude poner en funcionamiento la 




El Depredador es mas lento que nosotros. Lo mejor es acabar con el desde 
la distancia, aunque sin llegar a subestimar su instinto de cazador. 



grua y despejar el acceso a un largo pasillo que llevaba a la 
sala de control de las ametralladoras. La unica forma de resis- 
tir los acosos Alien era utilizando la poderosa Smartgun,y aun 
asi me era dificil contener aquella plaga. 

Volvi a trepar por las cajas para salir de nuevo a la sala princi- 
pal. Despues, continue todo el camino por la planta baja, hac- 
keando a continuation la puerta de la izquierda y reventando 
el candado de una trampilla con el soplete. 



CAPITULO 5: Price of Admission 

El tiempo se estaba acabando,asi que tome una escalera en la 
pared y me deje caer en una elevador cercano a fin de superar 
aquella zona. Al poco tiempo de empezar a ascender, sin em- 
bargo, el sistema fallo y me vi envuelto por Aliens que no de- 
jaban de llegar. Cuando todo parecia perdido, me situe en la 
parte de la plataforma opuesta a la pared y salte hacia el sa- 
liente proximo. Entonces hubo una tremenda explosion y los 
Aliens se hundieron junto a la plataforma. Pude aprovechar la ► 
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Los restos del equipo Blanco son masacrados por las bestias. Hay que llegar 
al aeropuerto como sea antes de que nos ocurra lo mismo. 



El siguiente paso era activar las ametralladoras de aquel 
recinto;solo de esa forma podria abrirme paso hasta la unica pista que 
aun continuaba en condiciones de ser utilizada 



1141 



Micromania 









Patas Q rriba 




A falta de bengalas, el rifle de asalto es un buen metodo para alumbrar el 
camino, aunque no muy recomendable por el gasto de municion. 



calma para proseguir mi camino. Subi por una escalera y atra- 
vese toda la zona exterior, esquivando otra extraha explosion 
azulada cuya procedencia dejo de ser una incognita cuando 
observe varios cuerpos humanos mutilados y colgados como 
vulgares trofeos. El Depredador acechaba,y yo era su presa. A 
toda prisa,segui el camino a la pista de aterrizaje, activando el 
panel de control en una sala cercana y bati mi record de velo- 
cidad mientras subia las escaleras y atravesaba la puerta gran- 
de que me daria acceso al exterior. Una vez fuera, llego el mo- 
mento de presentar batalla a mi cazador, con la dificultad 
anadida de las escasas municiones. 

CAPITULO 6: Loose Ends 

Habia acabado con el Depredador, pero aun tenia que acceder 
a la pista 3 y solicitar la evacuation a la Verloc, nuestra nave 
principal. Me abri paso por la sala de ordenadores viendo co- 
mo mis companeros del equipo Blanco eran salvajemente 
abatidos por las bestias. Baje por una escalera y tome una 
rampa descendente hasta una section sumamente oscura, 
donde finalmente pude dar con una escalerilla situada al fi- 
nal de un pasillo rojizo. Por fin estaba en la pista 3 junto a lo 
que quedaba del equipo Blanco. Ahora solo quedaba activar 
las luces de aterrizaje. Me introduje en la puerta custodiada 
por mis companeros y tome el ascensor hasta la torre de con- 
trol. Alii active las comunicaciones y me hice con una Minigun, 
sin la cual nunca podria haber acabado con el espeluznante 
Pretoriano Madre que irrumpio de sopeton en la escena. 
Despues de un violento combate,y con la pista despejada, la 
lanzadera consiguio aterrizar y rescatar al unico superviviente 
de aquella masacre:yo mismo. 

CAPITULO 7: Savior 

Le habia prometido a Tomiko que iria a rescatarla al centro de 
investigation, pero antes tenia que encontrar al Mayor y al res- 
to de los hombres de mi equipo. La Madriguera era una exca- 
vation arqueologica que contema unas ancestrales ruinas 
abandonadas de origen extraterrestre cuya tecnologia supe- 
raba a cualquier logro humano. Ahora, no obstante, no que- 




Este es el ascensor que nos conducira al nudeo de las antiquisimas ruinas 
extraterrestres. Lo que nos espera alii es totalmente desconocido. 
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Este pasillo conduce a la torre de control, desde donde podremos activar 
las luces de aterrizaje. Velocidad y precision se exigen a continuacion. 
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La ultima mision transcurre en el interior de una excavacion arqueologica. 
Seguro que no sera un camino de rosas... 



daba ni rastro de aquella civilizacion, y los Aliens habian to- 
rnado el lugar como cuartel general. Por suerte, pude hacerme 
con la exoarmadura de combate que el equipo habia dejado 
en la nave.Su poderoso arsenal me iba a ser de crucial ayuda a 
la hora de barrer el camino de las miriadas de aberraciones 
Alien que se me vendrian encima. 

La exoarmadura tenia un poderoso blindaje defensivo, pero 
no soportaba caidas desde demasiada altura. Por suerte, pude 
valerme de los salientes de tierra para descender a la excava- 



municiones abandonadas por los marines, por lo que, tras de- 
cenas de misiles y cientos de balas, aquella infernal maquina 
de matar quedo hecha pedazos y pude salir de alii por un agu- 
jero en la pared. Mis companeros iban delante y coman hacia 
la nave que nos esperaba al final del camino. Antes de subir a 
ella,sin embargo, me tome la libertad de abatir a todos y cada 
uno de los bichos que iban apareciendo desde la lejanfa, in- 
duyendo a una letal pareja de Pretorianos encolerizados por la 
muertedesu madre. 



Antes de subir a la nave de rescate, me tome la libertad de abatir a 
todos y cada uno de los aliens que iban apareciendo, incluyendo una 
letal pareja de Pretorianos encolerizados por la muerte de su madre 



cion. Avanzado por aquellos amplios pasillos llegue hasta un 
ascensor que, previa puesta en funcionamiento, me hizo des- 
cender hasta el nudeo energetico de aquel lugar. Una vez allf 
tuve que deshacerme de un incomodo cyborg de aspecto hu- 
mano que formaba parte del equipo arqueologico de la cor- 
porativa. La materia Alien habia bloqueado los avanzados ge- 
neradores mediante una serie de tentaculos que tuve que 
hacer desaparecer a fuerza de laser y misiles. A continuacion 
se abrio una entrada que antes permanecia sellada y avance 
hasta caer por una profunda cavidad. 

La exoarmadura estaba hecha pedazos, pero por la radio supe 
que los miembros de mi equipo no estaban lejos de allf. Lo 
malo era que habiamos ido a parar directamente al nido de la 
Madre Alien, y la unica forma de salir de allf era pasando por 
su morada. El suelo de aquel lugar estaba lleno de armas y 



Ahora solo quedaba cumplir mi promesa y rescatar a Tomiko. 
Lo que yo no sabia era que ella tenia otros planes, y no pasa- 
ban por salir de allf, precisamente. Lo ultimo que me dijo fue 
que huyeramos de aquel planeta a toda prisa, y a continua- 
cion se produjo una enorme explosion que nos catapulto fue- 
ra de la atmosfera y que acabo con cualquier esperanza de po- 
der encontrar a alguien con vida. 

Ahora, desde la seguridad de la nave y con decenas de con- 
decoraciones, puedo decir que todo ha terminado. Me es im- 
posible imaginar un infierno peor que lo que experiments allf 
abajo, con Aliens emergiendo por docenas de sus nichos, trai- 
dores humanos conspirando en la creation de un inhumano 
ejercito de bestias y letales Depredadores que coleccionan las 
cabezas de sus victimas como trofeos. 

D.O.P. 



CONSEJOS DE UTILIDAD 

Pese a que el avance en ^Aliens vs. Predator 2» no plantea excesivos problemas, conviene tener presentes ciertas cosas con 
vistas a economizar tiempo en los momentos de mayor acoso enemigo. Aqui van algunos consejos: 



H No es necesario perder el tiempo in- 
tentando abrir todas las puertas. Si en la 
cerradura pone locked' es que esta se- 
llada, por lo que sera imposible atrave- 
sarla. Si pone 'Closed' podremos abrirla. 
M Aunque sea algo bastante macabro, es 
necesario registrar los cuerpos humanos 
que encontremos aprisionados en sustan- 
cia Alien a fin de hacernos con bengalas y 
municion. Si el cuerpo se estremece y co- 
mienza a murmurar, lo mejor es ametra- 
llarlo para librarnos de la molesta larva. 
M Los cientificos y los Marines son los 



unicos humanos a los que no debemos 
abatir. Al resto,sin prejuicios. 

Cuidado con disparar granadas o mi- 
siles de forma indiscriminada, porque 




su onda expansiva puede ser mas peli- 
grosa que los Aliens. Si sois de gatillo fa- 
cil, el rifle automatico es vuestro arma. 
Mis raro que los Aliens ataquen desde 
una sola direction. Si estais en un con- 
ducto de ventilation, comprobad vues- 
tras6constantemente. 

Contra enemigos poderosos, la me- 
jor tactica es disparar en constante mo- 
vimiento. Recordad que la Smartgun 
no afecta a los Pretorianos. 

M El salto es la mejor forma de evitar 
el contacto cuerpo a cuerpo. 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 




La Venganza de Yuri 

Esta guia tiene dos partes. En la primera analizaremos el uso de los ejercitos de «Red Alert 2», tal y como 
han quedado despues de la llegada de la ampliation «Yuri , s Revenge». En la segunda, te explicamos como 
resolver las misiones de las nuevas campanas induidas: la aliada y la sovietica. 




LOS PROTAGONISTAS 
■ DE LA GUERRA h 



E n esta primera parte de la guia, comentaremos 
todas las unidades del ejercito de Yuri, comple- 
tamente nuevas con respecto a «Red Alert 2», y 
luego dedicaremos nuestra atencion a las unidades 
nuevas que se han induido para cada uno de los dos 
ejercitos tradicionales de la saga, el americano y el 
sovietico, explicando sus mejores posibilidades, en el 
nuevo contexto que ofrece la expansion. 



HI Yuri 

UNIDADES DASICAS 




INFANTERIA: 

pp| Ingeniero: igual que el ingeniero sovietico y 
aliado. El ejercito de Yuri no tiene unidades de 
transporte (con la exception del transpose 
anfibio, solo disponible en mapas con agua),asi que es menos 
util a la hora de asaltar bases. 




Bruto: unidad de infanteria especializada en 
destruir tanques. Usalo para escoltar a tus 
tanques de los ataques de otros tanques y para 
atacar a vehiculos lentos o parados. Ojo, es ineficaz contra 
estructurasy cosechadoras. 



Iniciado: el equivalente a los reclutas sovieticos. 




VEHICULOS 

Extractor esdavo: ponlo en movimiento 
para que empiece a curarse. En caso de 
emergencia, puedes recurrir a el para defenderte de la 
infanteria enemiga. 

Magnetron: Usalo para dejar caer un tanque 
encima de otro, dejar caer tanques al mar, o 
arrastrar navios hasta tierra firme. Escoltalo con 
tanques gattling para que disparen a los objetivos que 
levanta por el aire. Usalo tambien para destruir edificios con 
soldados apostados y estructuras defensivas. 

Zumbido del caos: son ideales en ataques 
masivos,donde pasan desapercibidos hasta que 
descargan su gas enloquecedor. 
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Tanque Lasher: el tanque basico. Equivale al 
tanque Grizzly aliado. 




1 Tanque Gattling: el equivalente al IFV aliado 
ijfV y a ' ^ trac ^ sov ^ t ' co - No puede transportar 
L -'j&flu:- J unidades de infanteria, pero en contrapartida 
es mas efectivo a la hora de atacar a la infanteria y a las 
unidades aereas resistentes (Kirov sovieticos, Black jets 
coreanosy Discos flotantes) 

Submarino Boomer: usalo para hostigar al 
enemigo: dispara los misiles a tierra y luego 
ponlo rapidamente en movimiento para que 
vuelva a sumergirse. Evita el enfrentamiento con otras 
unidades invisibles, es mejor huir, esconderse, y volver a 
atacar a tierra desde otra posicion. 

UNIDADES AVANZADAS 
VEHICULOS: 

Controlador de mentes: si Mega a controlar 
a mas de tres unidades, comienza a 
autodestruirse rapidamente. Es mas resistente 
que un don de Yuri, asi que puedes arriesgarte a encajar mas 
danos para acercarte a tu objetivo. Escoltalo con tanques 
gattling, los harriers son su peor enemigo. Procura llevar a 
varios en un solo grupo, asi se reparten el control y hay menos 
riesgos de que excedan su limite. 




"I Disco flotante: proporciona defensa aerea y 
hostigamiento contra unidades sin capacidad 
I ajWBM de defensa antiaerea. Construyelos en masa 
para los ataques totales a las bases enemigas: basta con que 
uno consiga alcanzar una central de energia para que las 
estructuras defensivas dejen de funcionar. Concentra el 
ataque de las unidades terrestres en las tropas antiaereas y la 
base sera tuya. 

INFANTERIA: 

r Virus: unidad antiinfanteria, similar al 
francotirador britanico (pero con algo menos de 
IlSnifli alcance). Es especialmente eficaz contra el 
ejercito de Yuri, ya que los brutos y los clones de Yuri son de 
uso frecuente. Ademas, puede ser muy util para paralizar la 
produccion de un extractor esclavo abatiendo a sus 
trabajadores. 




Cion de Yuri: Situalo detras de edificios, donde 
queda oculto al enemigo para que no se percate 
de su presencia de forma directa. 

Asi resultara mucho mas facil que el enemigo acerque alguna 
unidad al don sin darse apenas cuenta. Construyelos en masa 
en cuanto tengas los tanques de donation. 



Yuri primario: puedes controlar un edificio 
enemigo y luego venderlo. Tambien vale para 
hostigar al enemigo. Entra en modo 
"waypoints" (dejando pulsada la teda Z) y dale dos ordenes: 
atacar a un enemigo y luego huir hacia una zona segura . Asi 
saldra corriendo tan pronto como haya controlado a la unidad 
seleccionada y sera mas dificil que lo maten. Usalo contra 
barcos; puede flotar sobre el agua. 




NUEVAS UNIDADES 

Y ESTRUCTURAS DE IDS AUADDS 




Soldado Guardian: su problema es que es 
muy lento en sus desplazamientos. Usa un IFV 
para llevarlo de un sitio a otro. 



SEAL y Tanya: aparentemente, los SEALS y 
Tanya comparten las mismas habilidades: 
pueden nadar, abatir rapidamente a la 
infanteria y dinamitar edificios. Pero Tanya es 
ahora una unidad unica, con todo lo que eso 
conlleva: es inmune al control mental, no puede 
ser aplastada por tanques, y se cura automaticamente sin 
necesidad de alcanzar el grado de veterano o elite. Ademas, 
Tanya ha ganado una nueva habilidad que no tienen los SEAL: 
dinamitar unidades. 




Tanque Robot y Centro de control de robots: el tan- 
que robot es algo mas debil que el tanque Grizzly, pero puede 
flotar por el agua y es inmune al control mental. Si el centro de 
control de robots pierde energia y se desactivan mientras es- 
taban flotando por el agua,se hundiran. 

Fortaleza de batalla: similar al IFV en el 

sentido de que sus habilidades cambian con las 
unidades de infanteria que Neva dentro. 

Puede llevar hasta cinco unidades. Una combination muy 
completa con esta unidad es meter un SEAL (para abatir 
infanteria), un cronolegionario (para neutralizar un edificio 
defensivo) y tres soldados guardianes (para combatir tanques 
y unidades aereas). Maxima precaution con el control mental, 
porque entonces se pierde no solo la fortaleza, sino todas las 
unidades que Neva dentro. 




En multijugador, puedes destruir 
un solar de construccion con 
cinco harriers, siempre y cuando 
el enemigo no haya construido 
todavia defensas antiaereas 



NUEVAS UNIDADES 

Y ^ ESTR U CTUR AS M IPS S O VI ETICOS 



Boris: el equivalente a Tanya no puede nadar, 
pero tiene una ventaja muy importante: 
dinamitar edificios a distancia mediante 
ataques aereos. Esta habilidad tiene un alcance muy grande 
(ninguna estructura defensiva, salvo el gran canon frances, 
puede responder a este ataque). 





Helicoptero de asedio: no olvides que 
cuando no esta desplegado, el helicoptero de 
asedio puede ametrallar a unidades enemigas 
desde el aire, exactamente igual que el Nighthawk aliado. 

Una vez que se le ordena aterrizar en un punto , tarda un poco 
en desplegar su canon, asi que es preferible acompanarlo de 
una escolta para evitar que lo destruyan antes de que le de 
tiempo a empezar a bombardear al enemigo. 

Ademas, cuando esta en el suelo es susceptible al control 
mental y al ataque del magnetron. 



jjali Bunker de batalla: El punto flaco del bunker 
'mjBhr de batalla es su relativamente corto alcance. 
LmISH Con todo, se trata de una excelente option, a 
tener muy en cuenta, para proteger los oil derricks y la base 
en los inicios del juego, siempre que se le acompane de 
defensa antiaerea contra harriers y coheteros. 



Planta industrial: Aunque el ejercito 
sovietico ha perdido los tanques de donacion, 
esta maravillosa estructura suple con creces esa 
falta. Gracias a ella, el precio de los vehiculos se abarata hasta 
en un 25 por ciento. Obviamente, Iraq (desolador iraqui) y 
Cuba (terrrorista) han perdido atractivo con esta sustitucion, 
mientras que Rusia (tanque tesla) y Libia (camion de 
demolition) salen ganando enormemente. 
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Patas Q rriba 




La valla metalica seria un obstaculo insalvable para Tanya de no ser por 
esos barriles explosivos que hay tan cerca. 

h LAS CAMPANASh 

La campanaaliada _ 

MISION 1: Time lapse 

Captura cuatro centrales de energia escoltando a los ingenie- 
ros con tanques. Mientras, contruye IFVs. Luego destruye los 
barcos enemigos con los canones grandes y defiendete de los 
misiles con los IFVs. Haz que Tanya nade hasta la isla del norte 
y abrete paso destruyendo al barril exposivo para despues di- 
namitar el dominador psiquico. 

MISION 2: Hollywood and vain 

Construye soldados G.I.y soldados guardianes para defender 
la base (mete a los G.l. en los edificios colindantes). Ponte a 
construir tanques prisma en masa y usalos para tomar el ae- 
ropuerto al oeste. Luego destruye los molinillos, uno por uno. 
Por ultimo, construye y utiliza la cronosfera para mandar un 
destacamento de tanques prisma a la retaguardia de la base 
de Yuri en la colina y destruyela desde dentro. 

MISION 3: Power play 

Manda soldados G.l. a la torre para revelar el mapa. Desenca- 
dena la tormenta en la base deYuri. Mueve las tropas al norte 
para que no les pille el misil nuclear. Construye francotirado- 
res. Libera el edificio de Massivesoft y, cuando lleguen refuer- 
zos,lanza un ataque kamikaze contra el silo de misiles con to- 
das tus tropas, usando a los francotiradores para neutralizar a 
los clones de Yuri por el camino. 

MISION 4: Tomb Raided 

Construye nidos de ametralladoras alrededor de la base. Lleva 
a Tanya y dos ingenieros con el helicoptero al este y aterriza 
dentro del recinto de los oil derricks. Haz que Tanya dinamite a 
los tanques y elimine a la infanteria que hay alii. Conquista los 
oil derricks con los ingenieros y construye defensas. Lleva a 
Tanya de vuelta a la base con el helicoptero. Haz que Tanya na- 




Ametralla desde el aire todas las unidades que esten cercanas al punto de 
aterrizaje. Tanya puede dinamitar los tanques Lasher. 
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Manda un destacamento de tanques prisma a la retaguardia de la base y Durante el ataque kamikaze, manda tus tropas a este punto, lejos de los 

destruye edificios. No ataques las tropas que protegen la entrada al sur. canones gattling. Basta con que sobrevivan dos o tres tanques Mirage. 




La agente Tanya esta interpretada por la encantadora Kari Wurher, 
mientras que a Yuri le da vida el genial Udo Kier. Son las dos estrellas 
de las escenas cinematicas de «Red Alert 2» 



de hasta la piramide y dispara al barril para abrir brecha. Di- 
namita los biorreactores que hay dentro. Lleva tu ejercito por 
el puente que hay al este, al norte del recinto de los oil de- 
rricks, hasta la base deYuri para destruirla. 



MISION 5: Clones down under 

Haz soldados G.I.y metelos rapidamente en los edificios que 
rodean la base para defenderla. Haz algun ingeniero para re- 
parar los edificios en caso de apuro. No construyas barcos, la 
flota inicial basta para acabar con los boomer. Construye tan- 
ques prisma en masa y destruye el mapa. 



MISION 6: Trick or treaty 

Al noreste hay tres oil derricks, capturalos cuanto antes. Usa 
un tanque para romper las vallas que impiden el paso a los in- 
genieros. Construye abundantes soldados G.l. y metelos en 
tantos edificios comopuedas.Pon un ingeniero junto al parla- 
mento para repararlo en caso de apuro. Luego construye sol- 




Trata de meter soldados G.l. en tantos edificios como puedas, pero este 
que ves en la imagen es el mas importante de todos. 



dados guardianes y coheteros. Con esto bastara para repeler el 
primer ataque. Destruye los boomer con los refuerzos sovieti- 
cos y haz tanques prismapara arrasar la base de Yuri. 

MISION 7: Brain dead 

Construye bunkers de batalla para defender las entradas del 
este y el oeste de la base. Captura los edificios tecnicos del 
norte y el oeste. No construyas el radar hasta que no estes sa- 
tisfecho con las defensas (que deben incluir canones flak). 
Cuando construyas el radar, llegaran las tropas aliadas para 
establecer su base al sur. Defiendela con bunkers de batalla y 
construye cinco centrales de mando de las fuerzas aereas y 20 
harriers. Tras construir un "spy satellite uplink" lleva los ha- 
rriers a la isla que hay al este de la base sovietica,y luego todo 
recto al sur para destruir el mutador genetico. Hazlos volver 
por el mismo camino. Repon los harriers perdidos y repite la 
jugada para destruir el dominador psiquico. Construye tan- 
ques robot en masa para aniquilar la base deYuri. 
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Boris puede destruir sin mayores problemas el dominador psiquico a larga 
distancia, sin necesidad de reventar los barriles cercanos. 



Los V3 pueden destruir muy facilmente el laboratorio de Einstein con solo 
apuntar a los barriles explosivos mas cercanos... 



Basta con que Boris consiga lanzar uno de sus ataques aereos contra el 
"Psychic Beacon" para, de este modo, liberar la base. 



Con «Yuri's Revenge» la infanteria ha ganado muchos enteros, 
de ahi la renovada importancia del francotirador britanico 
en las partidas multijugador 




La campa nasoyietica 

Mision 1: Time Shift 

Una mision muy sencilla. Sigue las instrucciones al pie de la 
letra y la completaras sin problemas. 

Mision 2: Deja Vu 

Apunta a los bidones explosivos de los tres puestos fronterizos 
con los lanzamisiles V3 y las destruiras. Luego reune a tus tro- 
pas en el norte y llevalas al oeste, evitando la base del centro, 
y luego al sur, hacia el laboratorio de Einstein. Dispara los mi- 
siles V 3 a unos bidones explosivos que hay junto al laboratorio 
para destruirlo. Luego apunta con los V3 a la cronosfera y ata- 
cala con tus tropas, ignorando todo lo demas. 

Mision 3: Brain Wash 

Sube a Boris al transporte anfibio. Lleva al transporte hacia el 
oeste por el rio y luego al norte. Destruye el "psychic beacon" 
con uno de los airstrikes de Boris. Ponte a construir tanques. 
Sube a Boris y a Tanya a un flak trak o a dos IFVs, reune todas 
las tropas que tengas y llevalas al suroeste. Destruye el moli- 
nillo que hay por el camino. Luego ve al norte y, antes de cru- 
zar el puente hacia la base de Boris, traete los tanques que te 
haya dado tiempo a construir. Una ve z en el otro lado, usa los 
tanques para abrir una brecha en el muro de la base de Yuri. 
Haz que Tanya y Boris se cuelen por la brecha, pero antes man- 
da a los tanques en un ataque suicida contra la base de Yuri. 
(Tus tropas deben ser destruidas durante este ataque para que 
no caigan victimas del dominador psiquico). 

Usa los airstrikes de Boris para destruir los biorreactores y el 
dominador psiquico. 

Mision 4: Romanov on the run 

Despliega la base y construye bunkers de batalla para de- 
fender^. Toma el oil derrick del norte y pon una ametrallado- 
ra y un bunker para defenderlo. Construye camiones lanzami- 
siles V3 y destruye la base del norte al amparo del bunker. 
Construye tambien un ejercito de tanques Rhino y algunos pe- 




Los V3 disparan sus cohetes contra los edificios y los desoladores iraquies 
aguardan para matar a los soldados que salen de ellos. 



rros de escolta. Lleva los tanques y los V 3 hacia el centro y des- 
truye los edificios. Para destruir los canones gattling, concen- 
tra los disparos de los camiones lanzamisiles V3 en uno cada 
vez,y haz que disparen simultaneamente. 

Luego avanza hacia la base del aeropuerto y destruyela con 
los misiles V 3 (pon delante a los tanques Rhino y a los tres de- 
soladores iraquies que deberian haber llegado como refuer- 
zo). Cuando consideres que la base ya es lo suficientemente 
segura, lleva los tanques hacia el este para encontrar a Roma- 
nov y escoltalo al aeropuerto. 

Mision 5: Escape velocity 

Desembarca en la isla que queda mas al sur y toma los tres oil 
derricks (rompe las vallas con los tanques). Construye tres 
bunkers junto al que esta mas al oeste. Luego construye tu ba- 
se y haz helicopteros de asedio en masa. Usa los helicopteros y 
su canon de artilleria para abrirte paso por la base de Yuri has- 
ta el puerto desubmarinos. 




Tres bunkers en esta position es todo lo que se necesita para defender la 
base de cualquier ataque inesperado del enemigo. 



Mision 6: To the moon 

Ve al este y despliega la base sobre terreno llano. Monta algu- 
nas defensas (ametralladoras y canones flak) y crea un ejerci- 
to de astronautas gastando todo el dinero restante. 

Usa los astronautas para arrasar las tres bases de Yuri, una por 
una. Durante el ataque, concentra el fuego en las unidades an- 
tiaereas, luego destruye los biorreactores. 

Mision 7: Head Games 

Tus primeras prioridades son construir defensas y destruir los 
molinillos al este y al oeste. Refuerza tambien tus defensas y 
construye un silo de misiles. El siguiente paso es destruir los 
dos "Psychic Beacons" con dos lanzamientos nudeares, para 
de este modo liberar las bases sovietica y aliada,en ese orden. 
Yuri usara entonces armas de destruction masiva,asi que sim- 
plemente reconstruye lo que destruya. Construye tanques ro- 
bot en masa y ataca la fortaleza de Yuri. 

G.P.H. 




Lanza un ataque kamikaze, desde ambos lados, directamente contra la 
fortaleza de Yuri, ignorando todo lo demas. 
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Cartas al Q i rector 



JUEGOS 



TRAMPOSOSEN INTERNET 




Hola amigos.Soy un gran seguidor de la saga 
«Delta Force» a la que juego habitualmente a 
traves de Internet, pero ultimamente se ha 
vuelto imposible jugarya que es rara la parti- 
da en la que no se cuela un"cheater"y amarga 
la vida al resto de participantes que solo que- 
remos pasarlobien. 

Me gustaria poder decirle a todos los"chea- 
ters"que la diversion del juego no solo radica 
en matar y fastidiar a la gente, sino tambien 
en tener que trabajartelo y en competir cara a 
cara con los buenos jugadores de verdad. Por 
favor, que alguien ponga un remedio. 

Jose Vicente Llabata (e-mail) 

No es esta la primera carta que nos llega que- 
jandose de este problemay aunque es cierto 
que no hay mucho que podamos hacer, quizas 
a base de la repeticion de estas protestas los 
tramposos lleguen a concienciarse de lo inade- 
cuado de sus acciones. No obstante, como eso 
es a todas luces bastante improbable, insistire- 
mos una vez mas que la solucion mas sencilla, 
aunque no la mas satisfactoria, es jugar exclu- 
sivamente con personas de tu confianza. Sabe- 
mos que tal cosa no siempre es posibley que 
parte del atractivo del juego online es poder 
practicarlo con gente de todos los rincones del 
mundo, pero al mismo tiempo es inevitable que 
entre un grupo tan inmenso de gente la haya 
de todas las condiciones, incluyendo, porsu- 
puesto, a los tramposos. 



LAMENTOSPORDINAMIC 




Me gustaria saber si son ciertos los comenta- 
rios que circulan en algunos lugares acerca de 
que Dinamic Multimedia ha quebrado y va a 
dejar de producir productos tales como «PC 
Futbol», del que me considero un autentico 
fan y sin el que no podria vivir. 

Me gustaria que aportaseis algun tipo de in- 
formacion sobre este hecho, ya que Dinamic 
no actualiza informacion ni pone nada en su 
pagina oficial de Internet. 

Sergio Sanbainto (e-mail) 



He leido en Internet que Dinamic Multimedia 
va a desaparecer. ^Es eso cierto? Mi juego fa- 
vorito es «PC Futbol» y,si desaparece Dinamic, 
^no volvera a salir al mercado como cada Na- 
vidad, en las que nos tienen acostumbrados a 
una nueva entrega del juego? que pasara 
con los usuarios de «La Prision»? 

Sergio (e-mail) 

Hola, amigos.Soy programador aficionado de 
juegos, un sueno que muchos como yo com- 
partimos y que el pasado lunes 24 de sep- 
tiembre sufrio un duro golpe con el cierre de 
Dinamic Multimedia (...) Dinamic era una de 
las escasas empresas espanolas productoras 
de videojuegos y tambien distribuia progra- 
mas de otros grupos. Parece ser que el dificil 
mercado espanol hizo que esta quebrara, y 
eso es un duro golpe para todos nosotros. Di- 
gamos que la caida de Dinamic ha producido 
en nuestro sueno un boquete tan grande co- 
mo el de la capa de ozono (...) 

Os agradeceria que hicierais un reportaje so- 
bre la historia de Dinamic Multimedia. Creo 
que se merecen, por lo menos, eso. Y me gus- 
taria saber que pasara con los juegos de Di- 
namic y que sera de los grupos que traba- 
jaban para ella. Me gustaria saber que 
repercusiones tendra (aparte del duro golpe 
de moral que para nosotros significa, claro). 

Lessman Gorka Suarez Garcia (Madrid) 

Muchos aficionados nos escriben para expre- 
sarsu consternacion por la desaparicion de Di- 
namic Multimedia y para preguntar por el in- 
cierto futuro sus productos mas renombrados. 
Efectivamente, Dinamic Multimedia ceso sus 
actividades el pasado mes de septiembre. Asi 
lo hizo saber en un comunicado de prensa re- 
mitido a los medios especializados, y del que 
nos hicimos eco en nuestro anterior numero. 
Por supuesto, el cierre de la compahia ha moti- 
vado la desconexion de sus servidores y la no 
actualizacion de su pagina web. La mayoria de 
los proyectos vigentes de la empresa han sido 
cancelados, aunque aun podreis encontrar al- 
gunos titulos del catalogo de Dinamic en de- 
ter mi nad os puntos de venta. En lo referente a 
«PC Futbol», hay que decir que la empresa es- 
taba inmersa en el desarrollo de una nueva 
edicion cuando sobrevino el desastrey que, ac- 
tualmente, se esta negociando con otras com- 
pahias la posibilidad de hacerse cargo de la //- 
cencia. A dia de hoy no sabemos si el juego 
llegara a editarse o no, pero no desespereis, fa- 
naticos de «PC Futbol», que aun existen posi- 
bilidades de que aparezca, aunque quiza no 
igua! que siempre. 

Los usuarios de «La Prision» no tendran ese 
problema, ya que CryoNetworks compro la //- 
cencia yactivara los servidores en breve plazo. 



REVISTA 

ARCADES 3D 

Escribo este mail para protestar por una opi- 
nion aparecida en el n° 81 de vuestra revista, 
concretamente en el reportaje sobre la "His- 
toria de los Arcades 3D" donde se dice (y cito 
textualmente):"Nintendo 64 sorprendio con 
varios arcades de perspectiva subjetiva como 
«GoldenEye 007» (1997) y «Perfect Dark» 
(2000), meros clonicos de «Duke Nukem 3D" 
pero aderezados con el toque de genialidad 
que solo una compama tan especial como Ra- 
re puede dar." 

^Toque de genialidad? Estos dos juegos supu- 
sieron un antes y un despues en el mundo de 
los FPS. Antes de «GoldenEye 007» nunca se 
habia hablado de un"simulador de espionaje" 
nunca antes en un juego en primera persona 
se habia visto un rifle de francotirador con zo- 
om, nunca antes se habia visto en un shooter 
el tener que cumplir misiones tales como pro- 
tegera un personaje, etc...«GoldenEye» revo- 
luciono el mundo de los FPS y «Perfect Dark» 
ha llevado los logros de su antecesor al maxi- 
mo. Comparar estos juegos con «Duke Nukem 
3D» es,simplemente, descabellado. 

Esto me Neva a otro tema, parece (por algun 
motivo que desconozco) que los videojuegos 
aparecidos para Nintendo 64 son infravalora- 
dos sistematicamente. Vuestra revista anali- 
za videojuegos de PSX o PSOne, una consola 
(que sin querer desmerecer sus logros) esta 
ya muy explotada y tiene un nivel grafico mu- 
cho mas bajo que sus competidoras. 

En cambio pocas veces aparece analizado un 
juego de N64 (el ultimo fue «The Legend of 
Zelda:Majora's Mask»,si no recuerdo mal).Sin 
embargo, aparecen titulos de una elevada ca- 
lidad para esta plataforma,como el mismo 
«Perfect Dark» o «Donkey Kong 64», por 
ejemplo, pero estos titulos no aparecen en la 
revista y merecen estar entre titulos como 
«Alone in the Dark»,«Escape From Monkey Is- 
land»o«Project Eden». 

J.A. Fontas (Girona) 

Antes de contestar esta carta hay que dejar cla- 
ro la diferencia entre lo que son opiniones per- 
sonates y lo que son hechos historicos docu- 
mentados. Las primeras son totalmente 
subjetivas y cada cual es muy libre de tener la 
suya, pero sobre los segundos no cabe discu- 
sion posible. Asi, cuando en tu carta dices que 
"«GoldenEye 007 » y «Perfect Dark» supusieron 
un antes yun despues en el mundo de los FPS',' 
estas expresando tu opinion que, como tal, es 
perfectamente defendible, aunque no coincida 
al cien por cien con los criterios de la mayoria 
del publico ni de la critica. Igualmente, puedes 



opinar que am bos juegos son in comparables a 
«Duke Nukem 3D», y una vez mas se trata de 
una opinion totalmente respetable, aunque, de 
nuevo, discutible. Lo que sin embargo es un he- 
cho es que mucho antes del rifle de «Goldene- 
ye», «MDK» ya habia presentado un modo 
francotirador totalmente funcional y que, de 
hecho, «Duke Nukem 3D» si que introdujo en su 
momento montones de elementos que no se 
habian visto antes, como por ejemplo elemen- 
tos rompibles en el escenario o la posibilidad 
de volar con la ayuda de un jetpack. 

En cuanto a los analisis publicados, nuestra po- 
litico es analizar todos aquellos juegos que por 
un motivo u otro puedan tener interes para 
nuestros lectores, pero siempre teniendo en 
cuenta que Micromania esta centrada alrede- 
dor del mundo del PC, de forma que a pesar de 
que esporadicamente analicemos titulos de 
consola es comprensible que algunos juegos 
como los que mencionas, se queden fuera de la 
revista por cuestiones de actualidad o espacio. 

{DVDMANIA? 

Os escribo para saber si teneis intention de 
sacar el DVD de juegos en vez del CD de jue- 
gos. Ya estoy aburrido de estar metiendo 2 
CDs que tienen cuatro juegos cada uno, mien- 
tras que en el DVD en cambio te entran todos 
los que quieres y mas. Acabo de venir de In- 
glaterra y alii todas las revistas del estilo de 
Micromania aparecen en dos formatos y al 
MISMO PRECIO. No se para que me compre el 
DVD ya que en Espana no hay nada mas que 
las peliculas y dentro de poco todas seran en 
VCD (MPEG4). jA ver si aprendemos de las re- 
vistas extranjeras que para algo estan! 

Naky (e-mail) 

Antes que nada queremos solidarizarnos con 
tu pesar. Comprendemos que la tarea improba 
de introducir dos CDs en la unidad seria infini- 
tamente mas llevadera si lo que tuvieras que 
introducir fuera un unico DVD y que, con ello, el 
ahorro en tiempo seria monumental. 
Desgraciadamente nos permitimos hacerte no- 
tar que ese cambio supondria un incremento 
realmente alto de precio en la revista con el 
que, seguramente, muy pocos lectores estarian 
de acuerdo. Es cierto que en Inglaterra, como 
mencionas, muchas revistas se publican en dos 
versiones diferentes, pero quiza lo que no ad- 
vertiste es que el precio de ambas, al cambio, 
suele oscilar alrededor de las 7 500 pesetas o 
mas. 0 sea, que no se trata de vender el DVD al 
precio del CD, sino el CD a I precio del DVD, [te 
sigue pareciendo tan buena idea ? 

En cuanto a lo apropiado de tu inversion en un 
lector de DVD, bueno, te podemos asegurar que 
el DVD entendido como un formato de video 
tiene una muy larga vida por delante. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS • MICROMANIA. C/ Pedro Teixeira,8, 5 a Planta - 28020 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la reseda CARTAS AL DIRECTOR. 
Tambien podeis mandarnos un e-mail alsiguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



fUanorama 

Mudiovision 

Por Santiago Erice 




Para mayor gloria 




Todo en "Glitter" esta pensado para el lucimiento 
de Mariah Carey, una de esas mega estrellas del 
pop de atractivo ombligo, voz de multiples regis- 
tros y musica intercambiable, que tanto brillan en 
epocas de crisis como la actual. Ella es la luz que 
ilumina las camaras dirigidas por el debutante 
Vondie Curtis Hall, ella justifica la presencia de 
otros actores (al menos, sus nombres aparecen en 
los creditos de la pelicula), ella muestra sus polifa- 
ceticas virtudes artisticas (canta, baila, habla, 
muestra sus encantos lo suficiente para que nos 
imaginemos lo demas) y, en definitiva, como dice 
el subtitulo, ella es"todo lo que brilla" 

El debut cinematografico de Mariah Carey cuenta 
con un guion mil veces contado (chica con talento 
que se convierte en cantante de exito), actualizado 
con elementos para darle el toque de modernidad: 
conflicto amoroso entre el famoso en decadencia 
y la prota, las amigas de toda la vida... y, por su- 
puesto, una coleccion de canciones destinadas al 
top ten de las radio formula del uno al otro confin 
del mundoglobalizado. 




En "Training Day" una de polis corruptos, la primera sorpresa es encontrarse a Denzel Washington fuera de sus habituales papeles politica- 
mente correctos; en esta ocasion, va de veterano agente de narcoticos nada respetuoso con las leyes (por utilizar una terminologia suave). La 
replica se la da un novato recien entrado en el cuerpo (Ethan Hawke) dispuesto a combatir la delincuencia (sin importarle que esta se halle a 
uno u otro lado de la ley).Dirigido por Antoine Fuqua (el de la trepidante y violenta "Asesinos de reemplazo"),"Training Day" es un thriller de 
suspense y accion cuyos personajes huyen del esquema de buenos y malos que habitualmente protagonizan las peliculas en las que aparecen 
narcotraficantes. Con la gran urbe como fondo del drama, muestra unas calles peligrosas, inquietantes y realistas, donde los personajes cruzan 
sin aspavientos la linea que separa los buenos de los malos. 



r 



YOGHOURT DAZE 




tOCK 



Con el album "You 're the best" el trio madrileno Yoghourt Daze 
(J. Tello al bajo, Daniel de las Heras a la voz y a la guitarra, y Ro- 
berto Lozano a la bateria) ha iniciado su relation discografica con 
Loli Jackson, el sello utilizado por Dover para apoyar a los grupos 
que les gustan a las hermanas Llanos y compama. 

Con un espiritu mas sobrio que en los anteriores trabajos del gru- 
po, esta nueva coleccion de canciones de Yoghourt Daze, tambien 
interpretada en ingles, suena mas a rock, aunque no olvide las 
muy variadas influencias manifestadas en albumes anteriores 
(desde el pop mas dasico hasta bases funk). 




Ari, Arianna Puello, Neva camino de convertirse en la cara femeni- 
na mas popular del hip hop nacional. Ha aparecido en peliculas 
como"Shacky Carmine" o "Mi dulce";actuadoen directoen paises 
como Chile, Francia o Alemania, entre otros; y colaborado musi- 
calmente con algunos de los mas destacados representantes del 
"movimiento"en nuestro pais (Swy, Frank T). 

Con dos discos grandes en su carrera ("Gancho Perfecto"y el re- 
ciente"La Fecha") y algun maxi de exito ("El tentempie"), Ari, o 
Arianna Puello, ha formado parte de diversas formaciones que no 
consiguieron destacar fuera de los circulos del hip hop. La historia 
cambio cuando asumio individualmente la responsabilidad artis- 
tica: la voz y el rostro de esta mujer, poco a poco, han dejado de 
ser iconos para iniciados. 
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JASON X 

El terror no acaba 
ni en el siglo XXV 

El viejo Jason tiene mas vidas que los gatos, estos 
se han quedado en siete y el tipo de la mascara 
va ya por la decima desde que supieramos de sus 
andanzas un Viernes, 13. Y para colmo, lo sufri- 
ran hasta en el siglo XXV, cuando la Tierra sea un 
mundo inhabitable, y una pandilla de ingenuos 
arqueologos despierte de su letargo al mons- 
truo,tan terrorifico como siempre. 

Sin duda, los guionistas saben que inventar para 
que nos compremos grandes bolsas de palomitas 
antes de entrar en el cine. 

Como en las tres anteriores entregas de la serie, 
Kane Hodder es quien se pone en la piel de Ja- 
son; acompanado en el reparto por habituales 
del cine fantastico y/o de terror como Lexa Doig 
("Flash Gordon"), Jonathan Potts ("Resurrec- 
tion") o Lisa Ryder (si, por increible que parezca, 
es la chica de la serie de television "El coche fan- 
tastico"). En la direccion encontramos a James 
Isaac, un tipo mas conocido en la industria de 
Hollywood por su trabajo con efectos especiales. 



ATLANTIS. EL IMPERIO PERDIDO 




Dibulos animados de la 

alcinenoson unas Navi- 
dades como dios manda, 
y para conservar la tra- 
dicion, llega a las panta- 
llas espanolas "Atlantis. 
El imperio perdido" la 
nueva pelicula de ani- 
macion estrenada por la factoria Disney. En esta ocasion, la gran fabrica de cuentos por exce- 
lencia, ha puesto a sus dibujantes a trabajar en la leyenda de la Atlantida, en cuya busqueda se 
embarcan un arqueologo, un multimillonario y un marino. Un viejo manuscrito es la Have que 
llevara a los protagonistas a correr mil y una aventuras en busca del mitico continente que un 
dia muy lejano fue engullido por las aguas oceanicas. 





Chi 


ipa 


sani 


ires 


guapos en la autopista 



THE FORSAKEN 



Los vampiros de"The Forsaken", los malditos vampiros del desierto, no se parecen al conde Dracula de Bram Stoker, pero las vic- 
timas que caen en sus garras tambien sufren problemas de sangre. Han cambiado los lugubres castillos de Transilvania por las ar- 
dientes arenas del desierto, acechan en las autopistas y no en bosques tenebrosos. Pueden aparecer en cualquier momento y son 
como tu y como yo, aunque mas sexys (en el cine es mas sexy cualquiera). Despues de ver la pelicula de J. S. Cardone, los espec- 
tadores se lo pensaran dos veces antes de permitir que un autoestopista monte en su vehiculo. En el coche de Sean subieron un 
cazavampiros y la chica de sus suenos, y termino en una carrera contra el tiempo para salvar su sangre y enfrentado a poderosos 
enemigos inmortales. Con Kean Smith, Brendan Fehr, Izabella Miko, Phina Oruche y Alexis Thorpe en los principales papeles,"The 
Forsaken" propone hora y media de tension, accion, suspense chicos y chicas guapas, y, por supuesto, analisis de sangre. 




"Los suenos locos" se titula la 
nueva entrega discografica de 
Fito & Fitipaldis, formacion con- 
vertida ya en la media naranja 
musical de Platero y Tu, por aquello de la repeticion de los prota- 
gonistas. Y junto a ellos, algun ilustre colaborador como Rosendo, 
con quien el grupo recrea el dasico de Lerio"Mientras tanto" 

Si en Platero y Tu las canciones de Fito Cabrales se adornan de so- 
nidos duros, cuando se reproducen por los instrumentos de Fiti- 
paldis adquieren la fisonomia del rock and roll y blues en sus ver- 
tientes mas dasicas. No pierden ese aire de melodia melancolica 
tan caracteristico del compositor y cantante, pero se dejan escu- 
char mejor en espacios y ante aforos mas reducidos. 
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad 



Sector C ri'tico 



PBQXlMAS NAVlOAfcES 

En unas dedaraciones (que siendo muy, pero que muy comedidos, podriamos dasificar como in- 
creibles,aunque os damos nuestra palabra de que son totalmente ciertas),el presidente de Sony, 
Kunitake Ando, ha afirmado que la aparidon de Xbox podria introdudr un cambio el tradidonal 
ddo vital de las consolas reduciendolo de dnco a tres anos y que, por lo tanto, podria obligarles a 
presentar PlayStation 3 dos anos antes de lo previsto. . . Bien, si ya habeis conseguido contener la 
sorpresa o, en el caso de mas de uno, directamente la risa, vamos a ponernos un poco mas serios 
para,teniendo en cuenta que PlayStation 2 aparecio en Japon en marzo de 2000, intentar ima- 
ginarnos la cara que se les debe haber quedado a todos aquellos que se gastaron hace cuatro di- 
as mas de 75 000 pesetas y ahora les dicen que a su consola le queda poco mas de un ano de vida. 
En fin, esperemos que todo esto no sea mas que un "calenton" de Sony ante la aparidon de Xbox. 




PUBLIC! t>At>ES 

ALTERNATIVAS 

Una de las imagenes mas simpaticas que hemos visto este mes en 
los anuncios publicitarios de medio mundo ha sido este anuncio 
del juego de PS2 «Airblade» en el que nuestro personaje, monta- 
do en un monopatin volador, ha de realizar todo tipo de cabrio- 
las, saltando induso por encima de los edificios. Por si todavia no 

le acabais de ver la gra- 
ciaala cosa,osaclarare- 
mos que el senor de la 
foto es Sir Isaac Newton 
y que el texto que lo 
acompana expresa sin 
ningunlugaradudassu 
descontento por las po- 
sibilidades expuestas en 
el juego. Seguramente 
debe estarpensando al- 
go asicomo^Y para es- 
to descubri yo la Ley de 
la Gravedad?" 





FORMIDABLE 

La noticia alegre de 
este mes es que dos 
companias con una 
fortisima tradicion en 
el desarrollo de juegos para consola ban decidido apoyar de ma- 
nera firme y sin titubeos al PC como plataforma de videojuegos. 
La primera de ellas, Capcom, acaba de anunciar la creacion de 
una division que se dedicara exdusivamente a los juegos de PC. 
Entre sus funciones estaran distribuir juegos europeos y ameri- 
canos en Japon, exportar a PC parte de su repertorio para conso- 
la, comenzando por los titulos «Mega Man x5» y «Dino Crisis 2», 
asi como desarrollar juegos especificamente para PC. La segunda 
de estas companias es Sega, que ademas de continuar, a traves 
de Empire, con las conversiones de sus titulos de Dreamcast, en 
concreto «Virtua Tennis» y «Crazy Taxi», tambien ha anunciado 
la formacion de una alianza con Microsoft para la distribucion de 
sus productos en Norteamerica. 

Se trata sin duda de sintomas que nos hablan de la buena salud 
del PC como plataforma de videojuegos y que, en medio de una 
epoca de recortes y cierres, merecen sin duda ser celebrados. 



EL SECTOR 
VA BIEN 

Segun un informe hecho publico por la Business Communications 
Company, el mercado de software, videoconsolas y perifericos ha 
movido a lo largo de este ano la friolera de 28 800 millones dolares 
(unos 5.3 billones de pesetas). Esta buena noticia resulta aun mas 
positiva al compararla con las cifras de este mismo concepto para 
el ano pasado en el que"solo"se alcanzaron los 1 8 000 millones de 
dolares (unos 3.3 billones de pesetas). Ambos valores no indican 
que, si bien es cierto que el mercado atraviesa un momento deli- 
cado, el sector en general continua creciendo a buen ritmo, y eso, 
deberia significar cada vez mas y mejores juegos. Para completar 
esta optimista prevision el mismo informe pronostica que esta 
tendencia alcista continuara hasta llegar a su cenit en 2003 con 
35 800 millones dolares (unos 6.6 billones de pesetas), antes de 
que la naturaleza ciclica del mundo de los negocios haga que la 
tendencia vaya a la baja durante un tiempo. 



NO ESTA EL HORNO 
PARA BOLLOS 

Que la situacion internacional es muy delicada no es 
algo que vayamos a descubrir nosotros a estas al- 
turas, y sin embargo parece que los responsables 
de marketing de Eidos no debian andar muy 
enterados cuando recientemente lanzaron 
una campana publicitaria consistente en man- 
dar a miles de telefonos moviles de Reino Uni- 
do el mensaje"Por favor, presentese inmedia- 
tamente en su centro de redutamiento local 
para su segundo periodo de servicio. Com- 
mandos 2», es mas real que la vida real, hoy a 
la venta presentado por Eidos." Al parecer es- 
te mensaje ha dado un buen susto a mas de 
uno e induso un militar en la reserva ha pre- 
sentado una queja a las autoridades alegan- 
do que el mensaje puede perturbar seriamente 
a los que lo reciben. En fin, aun reconociendo 
que el anuncio no era demasiado oportuno, no 
deja de ser curioso que se prohiba la publicidad 
de un juego belico precisamente cuando basta 
con asomarse a cualquier telediario para ver es- 
cenas militares de primera mano. Suponemos 
que estas deben de ser menos"perturbadoras" 
que el mensaje de un movil. 




{Que... podemos 
esperar del fascinante 
pero hasta el momento 
ultrasecreto proyecto 
de rodar una pelicula 
inspirada en «Half-Life»? 



{Como... 
funcionara el nuevo 
servidoreuropeo 
de «EverQuest», 
recien inaugurado? 



{Por que... el hfbrido 
deGameCubey DVD 
fabricado por Panasonic 
nova a ser comercializado 
fuera de las fronteras 
de Japon? 



{Que ••• horribles y 
maravillosas criaturas 
podemos esperar en la 
proxima continuation de 
«Ultima Online»,«Lord 
Blackthorn's Revenge», 
ahora quese ha unido 
al equipo de diseno el 
mismisimoTodd 
McFarlane, creador 
de Spawn? 

{Cuantos... 

suspirosdealivio 
habran lanzado los 
poseedores de la 
malograda consola 
Dreamcast al saber que 
Sega ha confirmado 
oficialmente el 
desarrollo 
de«Shenmue lll»? 
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cQUE HE HECHO YO PAPA WEPECEP ESTO? 



Hace un par de (lias compre en una tienda «Commandos 2» pero me 
ha sido imposible hacerlo funcionar correctamente. Tras comprobar 
que mi problema tambien lo sufren muchos usuarios, me puse en con- 
tacto con el servicio tecnico de Proein y, la verdad, deque a la conclu- 
sion de que no tenlan ni idea de como solucionarme los problemas y 
que por ello me contestaban con evasivas, pero eso si sin admitir que 
el problema es del propio juego. i La sol u cion? He realizado una copia 
de mi propio juego crackeada con un parche pirata y la sorpresa es 
que me funciona perfectamente. Mi conclusion es que si no quieren 
inducir a la pi rater ia deberian ser mas profesionales y dar los juegos 
por acabados solo cuando no les queden dudas de que no May an a dar 
tantos problemas a los usuarios. 

Mario (e-mail) 

Vayamos por partes, porque la carta de Mario da para muchos ana- 
lisis. Con respecto a tus quejas, efectivamente son numerosas las 



cartas de lectores que 
nos han llegado expre- 
sando su indignation 
por los muchos proble- 
mas que esta dando 
«Commandos 2». Con- 
sultados a este respec- 
to, desde Proein reco- 
nocen estos problemas y para solucionarlos han colocado un 
parche de 4 MB en su pagina web que, segun nos aseguran, solu- 
ciona todos los problemas del juego. Admitiendo que este parche 
sea la solution de todos los problemas, algo que todavi'a esta por 
comprobar, si es cierto que ultimamente se esta produciendo un 
alarmante aumento en el numero de juegos que salen a la venta 
con problemas y que, posteriormente, requieren que el usuario se 
descargue uno o varios parches, a veces de tamano realmente 



grande. Desde aqui' ex- 
hortamos a las compa- 
nies para que demues- 
tren un poco mas de 
respeto por aquellos 
que compransus juegos 
yque,deunavez porto- 
das,seaseguren deque 
sus programas estan libres de errores antes de ponerlos a la venta, 
porque si no, ;para que sirven las fases de beta testing? 

Otro asunto completamente distinto, y en el que casi no merece la 
pena ni entrar, es utilizar estos problemas para intentar justificar 
la pirateria, porque, como hemos dicho una y mil veces, la pirateria 
no es justificable por problemas como este,;o acaso cuando se nos 
estropea el coche en vez de llevarlo al taller a que lo arreglen ro- 
bamos el primero que se cruza por la calle? Pues eso. 






LAMENTABLE 



Continuando con la aciaga racha que llevamos ya bastante tiempo su- 
friendo, este mes hemos de lamentar una vez mas el cierre de una compa- 
ma de videojuegos, y aunque una noticia asi siempre resulta triste, aun lo 
es mas cuando la compama en cuestion es un referente dasico del sector y 
tiene a sus espaldas un historial de nada menos que 23 anos. Hablamos, 
como muchos de vosotros ya sabreis, de la japonesa SNK que, tras varios 
intentos para solucionar sus problemas financieros,finalmente ha tenido 
que dedararse en bancarrota y cesar sus actividades. 



SNK es responsable del desarrollo de varias consolas portables, como la 
NeoGeo Pocket o la NeoGeo Pocket Color, pero es especialmente famosa 
por sus plataformas recreativas asi como por los juegos desarrollados pa- 
ra estas y sus adaptaciones a diferentes consolas. Titulos como «Psycho 
Soldier», «lkari Warriors», «Fatal Fury», «The King of Fighters», «Samurai 
Shodown» o «Metal Slug» permaneceran en la memoria de todos los afi- 
cionados durante mucho, mucho tiempo. Vaya desde aqui nuestra despe- 
dida y nuestro agradecimiento por tantos anos de diversion. 




Hace 10 aflos... 



La portada de 
aquel lejano 
numero 45 es- 
taba protagoni- 
zadademanera 
espectacular 
por una impre- 
sionante ima- 
gen de Robo- 
cop, el policia 
cibernetico que 
llegaba a nues- 
tras paginas en 
la tercera en- 
tregadesu par- 
ticular serie de 

juegos. A pesar de que la peh'cula correspondiente no llego a es- 
trenarse en nuestro pais el juego tuvo una calurosa acogida por 
sus revolucionarios, para la epoca, motor y sistema de juego. 
Igualmente, tambien los entranables Lemmings (aquellos hom- 
brecillos con el pelo verde) volvian a nuestros ordenadores me- 
diante el ti'tulo «0h No! More Lemmings!», del que os ofreciamos 
un resumen y unos utiles consejos para completar los niveles mas 
dificiles de la secuela de aquella saga inolvidable. 

Ademas, tambien os ofreciamos todos los mapas y descripciones 
necesarios en una completa gui'a, para llegar hasta el final de dos 
videoaventuras muy diferentes, pero ambas, sin duda, estupen- 
das a su estilo, «EI lnmortal» y «Space Ace ll». 
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Disco Q 



Arcade / Plataformas /In Utero / Ubi Soft 



Pool of Radiance 



^ 1 ’ 4 



5 : 



JDR / Stormfront Studios / Ubi Soft 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMEN DADOS): SO: Windows 95/98/ME 

• CPU: Pentium II 400 MHz (Pentim III 500 MHz) • RAM:64 MB (128 MB) • HD:350 MB 

• Video: Aceleradora 3D con 16 MB compatible Direct3D (32 MB) • Sonido:Tarjeta de 
Sonido 1 6 bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 



Evil Twin 




<(m< 



# 



Raton: Todoslos 
controles disponibles 



Los seguidores de los JDR re- 
cordaran el primer «Pool of 
Radiance», que marco un pun- 
to de inflexion por su magmfica ambientacion. Esta continuation 
se situa una decada despues de la destruccion del estanque que 
provocaba la perversion de todo aquel que se acercase a el. Ahora, 
nuevos estanques ban aparecido y tu deberas actuar para des- 
truirlos todos. En la demo habreis de escoger a uno de los cuatro 
personajes disponibles y poneros manos a la obra en vuestra mi- 
sion de destruccion. Esta completamente en ingles. 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME • CPU: Pentium II 400 MHz ( Pentium III 600 MHz) • 
RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 150 MB • Video: Aceleradora 3D con 8 
MB Compatible Direct 3D (32 MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 
bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 



CONTROLES BASICOS: 

Estejuego requiere la utilization 
deun pad decontrol 



Una perfecta recreation de un plataformas 3D es lo que nos propone «Evil Twin: Cyprien 's Chronides». En la demo encarnareis a Cy- 
prien, un nino que se adentra en un mundo de suenos para rescatar a sus amigos prisioneros. Cyprien solo va armado con un tirachi- 
nas, que a pesar de lo que pueda parecer a priori, sera mas que suficiente para acabar con los molestos insectos de este mundo. La ver- 
sion final cuenta con muchos niveles, pero en la demo podreis decubrir como es el juego a lo largo de tres de ellos. 

Para ir pasando de uno a otro tendreis que cumplir los objetivos de cada uno de ellos. La demo se encuentra en ingles, aunque la ver- 
sion final que se distribuye en nuestro pais esta en Castellano. 



Dune 


Master Rallye 


Rally Trophy 


Accion / Aventura / Widescreen Games / Cryo Interactive 


Velocidad / Arcade / Steel Monkeys Ltd / Cryo Interactive 


Arcade / Bugbear / JoWood / Zeta Multimedia 


REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME/2000 • CPU: Pentium III 500 MHz • RAM: 64MB (128 MB) 

• HD: 150 MB ’Video: Aceleradora 3D con 1 6 MB compatible Direct3D (32 MB)* Sonido: 
Tarjeta de Sonido 16 bit* DirectX 8.0a ( incluidas en el CD) 


REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME • CPU: Pentium II 450 MHz • RAM: 64 MB (1 28 MB)* HD: 1 97 
MB ‘Video: Aceleradora 3D con 16 MB (32MB)* Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit* Di- 
rectX 8.0 (DirectX 8.0a incluidas en el CD) 


REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME/2000 • CPU: Pentium II 300 MHz (Pentium III 650 MHz) • RAM: 
64 MB (128 MB) • HD: 71 MB • Video: Aceleradora 3D con 8 MB (32 MB) • Sonido:Tar- 
jeta de Sonido 1 6 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.0a incluidas en el CD) 




Cursores:Movimiento 
Raton: Vistas 
Enter: Action 
Boton izq.: Disparar 
Botondcha.:Apuntar 



Muchos conocereis el dasico 
de ciencia fiction que con este 
nombre fue llevado posterior- 
mente a la pantalla. Ahora le 
toca el turno al PC, que trans- 
forma la novela y posterior serie televisiva en un juego de ac- 
cion/aventura que comienza cuando Paul Atreides se estrella jun- 
to a su madre en el desierto de Arrakis. A partir de aqui el jugador 
encarnando a Paul ganarse la confianza de los fremen y vengar 
asi la muerte de su padre. La demo permite jugar los primeros ni- 
veles del juego en ingles aunque la version que estara proxima- 
mente en nuestro pais estara en Castellano. 



A/Z:Acelerar/Frenar 
Cursor izq./dcha: Izquierda 
/ Derecha 
H:Frenodemano 
V: Cambiar camara 



«Master Rallye» te sumerge 
de lleno en el mundo de la ve- 
locidad campo a traves. Muy 
al estilo «Paris-Dakar Rally», 
las carreras de este nuevo pro- 
ducto, que proximamente 
lanzara Cryo en nuestro pais, estaran envueltas en barro, piedras y 
arboles. En la demo podremos disfrutar de una carrera, escogien- 
do entre dos circuitos diferentes ubicados en Italia y Francia. Po- 
dremos escoger entre tener otros oponentes en pista o ir solos du- 
rante el recorrido. Aunque en la demo solo hay dos vehiculos, en la 
version final tendremos un amplio abanico de posibilidades. 



Conducir modelos tan legen- 
darios como el Ford Cortina, el 
Fiat 600 o el Mini Cooper esta- 
ra en breve al alcance de cual- 
quiera con solo jugar con 
«Rally Trophy». Para compro- 
bar el novedoso motor grafico 
desarrollado por Bugbear, es- 
te mes incluimos una demo en 
la que a los mandos de un Mini rojo podreis disputar una carrera 
contrarreloj en un circuito ruso. Aunque la demo esta en ingles el 
juego en nuestro pais saldra doblado y traducido. 



Cursor arriba/abajo: 
Acelerar/Frenar 
Cursor izq./dcha.: 
Izquierda /Derecha 
Espacio:Frenodemano 
J: Liftar 

C: Cambiar camara 
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NHLZOOZ 



Deportivo / E.A. Sports / Electronic Arts 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME/2000 • CPU: Pentium II 300 MHz (Pentium II 400 MHz) • RAM: 
32 MB (64 MB )• HD: 100 MB • Video: Tarjeta grafica compatible Direct3D con 16 MB 
(32 MB)*Sonido:Tarjeta de Sonido 1 6 bit • DirectX 8.0a (incluidas en el CD) 




Cursores: Movimiento 
Espacio: Disparo 



Como cada ano, la NHL no po- 
dia faltar a su cita con los afi- 
cionados proporcionando flo- 
ras de buen juego. La nueva 
version 2002 ofrece numerosas novedades con respecto a las an- 
teriores entregas. La demo os permitira jugar tres tiempos de un 
partido entre Colorado y Pittsburg. El control es bien sencillo, bas- 
tan cuatro tedas para dominar al rival y manejando a cualquiera 
de los dos equipos podreis hacer disfrutar del espectaculo a quie- 
nes se dan cita en las gradas. La demo se encuentra en ingles. 



La sombra del Zorro 



Accion / Aventura / In Utero / Cryo Interactive 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME • CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium III 600 MHz) • RAM: 64 
MB (128 MB )• HD: 150 MB • Video: Aceleradora 3D con 8 MB compatible DirectX3D (32 
MB) -Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.0a incluidas en el CD) 




Cursores: Movimiento 



Espacio: Menu 
Boton izq.: Silbar 
Boton dcha.: Primera persona 



;Quien no conoce a estas altu- 
ras a uno de los grandes mitos 
de la television y el cine? Ade- 
mas hay que tener en cuenta 
que en la version cinemato- 
grafica el personaje estaba 
encarnado por el espanol An- 
tonio Banderas. La particularidad del sistema de lucha nos trans- 
porta por momentos a las consolas, ya que para ganar un combate 
habra que efectuar de forma exacta con los cursores los movi- 
mientos que nos indica el juego. La demo permite jugar una mi- 
sion del juego en ingles. El producto final estara en Castellano. 




mMZM 



BPQETS 



A: Pasealto 



W: Correr 



Manchester Un 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/M E/2000 • CPU: Pentium 200 MHz • RAM: 32 
MB (64 MB) • HD: Funciona desde CD • Video: Aceleradora 3D con 4 
MB compatible Direct3D (16 MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit 
• DirectX 8.0a (incluidas en el CD) 



Cursores: Movimiento 



D: Disparo 
S: Pase bajo 



Por fin comienza la temporada en el PC. Ya estabamos ansiosos los seguidores de este popular deporte, que con la llegada de esta nue- 
va version de «FIFA» vemos culminada nuestra espera. La version que se ha presentado este ano trae muchas mejoras con respecto a 
sus antecesoras. La demo que induimos en el CD permite jugar el primer tiempo de un partido de la Premier League Inglesa. Los 
campeones de los ultimos anos, Manchester United y Arsenal, ponen todo su potencial ofensivo al servicio de los espectadores que ver 
an a jugadores de la talla de David Beckham. La demo esta en ingles pero en nuestro pais el juego esta en Castellano. 



MULTI 



MEDIA 



Max Payne 



Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.02. A partir de ahora durante las 
transiciones de carga de la partida no ve- 
remos los iconos del escritorio ni el reloj 
de Windows, ademas de evitar que en 
ocasiones el programa salte de forma 
temporal al escritorio sin justification. 

Cycling Manager 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.06. Con el se ban solucionado los 
problemas de actualization de datos 
despues de algunas etapas. Ademas me- 
jora el codigo evitando la cai'da excesiva 
de rendimiento que sufri'an los cidistas 
tras terminar una etapa de montana. 

Project Eden 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.01. Los arreglos principales se co- 
rresponden sobre todo con el multijuga- 
dor, ya que se ha corregido el error que 
provocaba que apareciera una pantalla 
negra tras unirse a una partida en red. 
Los dientes de GameSpy encontraran 
ahora sesiones de juego. Los problemas 
de sincronizacion en multijugador tras 
recuperar una partida salvada ban desa- 
parecido. Tambien se ban solucionado 



los cuelgues que se produtian antes de 
la escena de video del nivel de Skytran y 
las partidas se salvaran correctamente. 

Codename: Outbreak 

Actualiza el juego a la version 1 .0. y arre- 
gla algunos bugs de juego. Las escenas 
de video ya no se veran al conectarse 
desde la linea de comandos o desde Ga- 
meSpy. Habra mas capacidad de texto en 
la linea de chat. Los cuelgues producidos 
cuando sonaban muchos sonidos simul- 
taneamente tambien ban sido elimina- 
dos, al igual que los problemas con las 
pistas de audio. La IA del juego ha sido 
mejorada evitando algunos conflictos y 
se ha aumentado la estabilidad del mis- 
mo. Los menus de armadura y armamen- 
to tambien ban sufrido retoques. 

Commandos Z: 

Men of Courage 

Este archivo no modifica el numero de 
version del juego. Se ban solucionado los 
problemas de incompatibilidad del 
sistema anticopia con algunas unidades 
de DVD y CD-ROM. Los cuelgues y salidas 
al escritorio ban desaparecido. Tambien 
corrige algunos fallos graficos que 
aparecen en ciertas escenas. 



Paris Dakar Rally 

Actualiza el juego a la version 1.02. Con 
el se ha dado soporte para la tecnologia 
EAX de Creative ademas de para las 
tarjetas graficas Voodoo 3. Ademas se 
ban corregido diversos errores de 
programacion encontrados durante el 
desarrollo del juego. 

Throne of Darkness 

Este archivo actualiza el juego a la 
version 1.1. Con el se ban solucionado los 
problemas encontrados al moverse por 
el buscador de partidas de WON. 

Ademas se podra jugar al juego aun a 
pesar de disponer de un firewall en tu 
conexion a internet. No apareceran con 
tanta frecuencia los mensajes de error al 
unirse a una partida en red. Se da un 
mayor soporte para los ordenadores con 
varios sistemas de conexion a redes y 
para los jugadores que utilizan modem. 



Arcanum 



Actualiza el juego a la version 1074. A 
partir de ahora no se perderan objetos 
del inventario cuando se salven las par- 
tidas. El h'mite de experiencia inicial- 
mente fijado en 50 ha sido eliminado. 
Ademas se ban solucionado problemas 
de jugabilidad y de programacion. 
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Disco B 



Rogue Spear: Black Thorn 

Accion / Estrategia / Red Storm / Ubi Soft 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/2000 • 
CPU: Pentium II 300 MHz • RAM:64 MB (128 MB) • HD:160 MB • Video: Aceleradora 3D 
con 16 MB compatible Direct3D) • Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 6.0 (Di- 
rectX 8.0 a incluidas en el CD) 




Estrategia, accion y tactica 
militar se dan cita en un titulo 
ya famoso y de sobra conocido 
entre los asiduos al genero. 

Una vez mas habremos de po- 
nernos el traje de camuflaje y 
junto con un equipo de solda- 
dos profesionales enfrentarnos a todo un ejercito de terroristas a 
lo largo de diferentes misiones. La tactica y planificacion del ata- 
que seran vitales para el exito de la operation. 

En la demo podreis jugar una mision en la que habreis de rescatar 
a los rehenes, ademas de capturar al jefe de los terroristas y eli- 
minar al soldado de la torreta de vigilancia. Ademas podreis esco- 
ger distintos sistemas de juego sobre la mision lo que hara cam- 
biar los objetivos de la misma. 

El modo multijugador tambien se encuentra disponible por lo que 
podreis jugar en red con/contra otros jugadores. Se encuentra 
completamente en ingles. 



CONTROLES BASICOS: 



W/S/D/: Movimiento 



Boton izq.: Disparo 
U:Menudeordenes 






The Nations 


Myth III: The Wolt Age 


Estrategia /JoWood/ Zeta Multimedia 


Estrategia / Mumbo Jumbo/ Gathering of Developers / Proein 


REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

S0:Windows 95/98/ME • CPU: Pentium II 350 MHz • RAM:32 MB (64 MB) • HD:85 MB 
•Video: Aceleradora 3D con 8 MB (16 MB) • Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 
8.0 (DirectX 8.0a incluidas en el CD) 


REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME • CPU: Pentium II 400 MHz RAM: 95 MB (128 MB) • HD: 95 MB 
•Video: Aceleradora 3D compatible OpenGL • Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit 
• DirectX 8.0 (DirectX 8.0a incluidas en el CD) 




Zeta Multimedia por medio 
de JoWood parece volcada en 
el mundo de los videojuegos, de tal forma que son varios los ulti- 
mos lanzamientos que la compama prepara para esta platafor- 
ma. La estrategia es el genero elegido para este nuevo titulo, que 
bajo el nombre de «The Nations» promete boras de entreteni- 
miento. En el, encarnado el papel de rey, tendremos el dominio 
de una tribu a la que habra que ir poco a poco haciendo crecer co- 
mo civilization. Ensenarles, construir, darles trabajo a cambio de 
recoger recursos necesarios para la vida. 

En la demo podreis jugar dos misiones tutoriales; en una de ellas 
en la que aprendereis a construir edificios y en la otra os ensena- 
ran a conseguir los recursos. Esta en ingles. 




En las anteriores entregas de 
la saga «Myth» se hacia re- 
ferenda a las grandes batallas del pasado. Ahora ha llegado el mo- 
menta de librar dichas batallas. 

En la demo podreis jugar exdusivamente en el modo multijuga- 
dor, en uno de los mapas especificos. Podreis hacerlo a traves de 
gamespy o en red local. Pueden conectarse al mismo tiempo hasta 
dieciseis jugadores y podras probar siete de los catorce modos de 
juego diferentes. En la version final podras disfrutar de veinticin- 
co niveles diferentes y mas de treinta unidades. 

La demo que os ofrecemos se encuentra completamente en ingles, 
pero la version final del juego distribuida en nuestro pais esta tra- 
ducida al Castellano a nivel de textos. 
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Etherlords 



Estrategia /Nival Entertainment/ Fishtank Interactive 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

• S0:Windows 95/98/ME/2000 • CPU: Pentium II 300 MHz (Pentium III 550 MHz) 

• RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 160 MB • Video: Aceleradora 3D con 8 MB (32 MB) 

• Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 7.0 (DirectX 8.0a incluidas en el CD) 




«Etherlords» es un juego de 
estrategia 3D por turnos en el 
que las luchas frente a frente, con la utilization de la magia, es el 
argumento central del juego. 

En la demo podreis participar en duelos en modo multijugador o 
contra el ordenador escogiendo entre dos de las cuatro razas que 
estaran disponibles en la version final del titulo. La demo se en- 
cuentra en ingles y aun no hay noticias fiables de si el titulo saldra 
traducido a nuestro idioma. 



Zoo Tycoon 



Estrategia / Blue Fang Games / Microsoft 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME/2000/XP • CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 32 MB (128 MB) • 
HD: 31 MB • Video: SVGA con 4 MB • Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0a (in- 
cluidas en el CD) 




«Zoo Tycoon» es un juego de 

gestion en el que tendremos que dirigir la construction y explo- 
tacion de un zoo. El programa presenta unos graficos cuidados, 
que haran las delicias de todos los amantes de los animales. En la 
demo que encontrareis en el CD podreis jugar un tutorial que os 
ira ensenando el funcionamiento de la interfaz del juego y ade- 
mas dispondreis de un escenario en modo libre sin limite de tiem- 
po de juego. La demo esta en ingles pero la version comercializada 
en nuestro pais esta en Castellano. 




CONTROLES BAS COS: 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME 
• CPU: Pentium II 300 MHz (Pentium III 700 MHz) • RAM: 32 MB (128 MB) • 
HD: 150 MB • Video: Aceleradora 3D con 8 MB (32 MB)* Sonido: Tarjeta de 
Sonido 1 6 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.0a incluidas en el CD) 



Raton: Todos los 



controles disponibles 



Ningun estratega puede faltar a su cita en una guerra ficticia en la que la combination de gestion de recursos y estrategia militar son 
la mezda ideal para no verse sorprendido por las fuerzas enemigas. Repartido en tres grandes zonas de la geografia planetaria, las 
batallas pueden sucederse en terreno americano, iraqui o ruso. Sin embargo en la demo que os ofrecemos en exdusiva en nuestro CD, 
solo podreis jugar dos misiones en terreno americano. Ademas podreis jugar en el modo skirmish, lo que os permitira entrar en action 
desde el principio. La demo se encuentra en ingles aunque la version que se comercializara en nuestro pais esta traducida. 



ESPECIALES 

Emperor: Battle lor Dune Operation Flashpoint 




En nuestra section de Demos Jugables podeis disfrutar de los ulti- 
mos titulos de la estrategia, sin embargo no nos olvidamos de 
otros titulos como «Emperor». Con el editor de mapas que indui- 
mos en el CD podreis disenar todo tipo de terrenos. Antes de po- 
neros manos a la obra, conviene leer el manual que encontrareis 
en la carpeta \Editor de MAPAS DE EMPERORV 





El crecimiento de «Operation Flashpoint» es imparable. Sus crea- 
dores ban decidido que la larga lista de jugadores de este titulo 
tengan nuevos retos a su disposition. En este caso Micromania os 
ofrece el tercer pack de expansion, en el que ademas de cuatro 
nuevos vehiculos y tres armas podreis disfrutar de otras dos mi- 
siones para un solo jugador y cinco en modo multijugador. 
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El Proximo Mes en Micromam'a... 



PUNTO DEMIRA 



0 




RETURN TO CASTLE H ** 
WOLFENSTEIN 

El mes que viene Mega al mercado interncional uno de los 
juegos de accion mas esperados de los ultimos tiempos. Id 
Software y Gray Matter han echado el resto para traer de 
nuevo el dasico a la vida. Descubrelo todo sobre el juego de 
las Navidades en un analisis exhaustivo del mismo. 




'\r 




BATTLE REALMS 



Porfn esta disponible^version en Castellano de un juego 
:.,-de estralftjia tan cuidado y atractivo como pocas veces ha- 
bras visto. El mes que viene tedamossu veredicto. ; . . 



MEDAL OF HONOR: 
ALLIED ASSAULT 

La guerra en toda su crudeza aparece ante nuestros ojos 
en este"tour de force" que vera la luz el proximo mes de 
febrero. Aqui podras saber antes que nadie como sera. 

Micromania 



PROJECT EDEN 

El futuro no era tan halagiieno como lo pin- 
taban, pero con ayuda de este Patas 
Arriba te sera un poco 
mas llevadero. 



todas las secciones 
habitualesde la 
revista, noticias, 
avances, previews, 
trucos,gui'asy 
mucho, mucho mas 



E 



mm 



N0TA DE LA REDACCI0N: 

Micromania se reserva la posibilidad 
de cambiar alguno o todos los 
contenidos anteriores, en virtud de 
la actualidad de la revista y sus 
contenidos. 






PUNTO DEMIM 



PATAS ARRIBA 
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